





































































































































EDITORIAL 







Scandal în lumea gaming-ului: 
Bethesda Softworks a publicat primul 
micro-add-on destinat lui Elder Scrolls 
IV: Oblivion. Nu, nu este un quest nou, 
nu este nici măcar o armă nouă. Este 
vorba despre o armură (frumuşică) pen¬ 
tru... cal, care este disponibilă în două 
culori: una „elf", cealaltă „oţel". lână aici, 
toate bune; ceea ce a deranjat însă la 
culme comunitatea a fost preţul acestei 
neverosimil de utile armuri, adică 1,99 
USD pentru versiunea PC. Acum chiar 
că nu mai putem spune că nu suntem 
martorii schimbării lumii! Era micro- 

tranzacţiilor, a lui „totul are un preţ" se 

% 

afla deja în calculele Microsoft de câteva 
luni. Anul trecut, în noiembrie, gardero¬ 
ba eroinei din Kameo (joc pentru Xbox 
360) s-a îmbogăţit cu o ţinută suplimen¬ 
tară, de sezon, care a fost distribuită via 
Marketplace Live, pentru 200 puncte 
(cca. 2,5 USD). La vederea acestui prece¬ 
dent, te întrebi de ce Oblivion a ridicat 
un asemenea val de proteste, din 
moment ce nimeni nu te obligă să cum¬ 
peri aşa ceva? Multă lume înfierează, pe 
■ bună dreptate, raportul conţinut/preţ 

A 

ridicol oferit de download. In povestea 
jocului, plină de quest-uri până la refuz, 
de locaţii şi NPC-uri, această cochetărie 
ecvestră nu reprezintă nimic. Dar, abso¬ 
lut nimic! Ei, da, dar este un „nimic" pe 
care Bethesda cere 4% din preţul de 
magazin al lui Oblivion... Aşa mai înţe¬ 
legi de ce o sumedenie de jucători se 


simt insultaţi de acest gest infam, suge¬ 
rând că această glumă proastă care se 
numeşte „add-on" putea fi inclusă de la 
bun început în joc. Pe vremea lui 
Morrowind, plugins (care includeau 
până şi armuri suplimentare!) erau dis¬ 
tribuite în mod gratuit prin intermediul 
site-ului web oficial al Bethesda. Ce vre¬ 
muri, dom'le... şi nu mai departe de 
acum patru ani! 

Totul nu se opreşte însă aici, căci anu¬ 
mite temeri sunt legitime: dacă dă 
Daedra şi acest fenomen se generalizea¬ 
ză, ducând la o creştere semnificativă a 
preţului jocurilor? Nu mai vorbesc de 
teama că producătorii ar putea tăia din 
materia unui joc finit hălci şi hălcuţe pe 
care să le vândă apoi la preţ de sărbători. 
Totuşi, Bethesda şi-a impus nişte limite: 
această politică de „premium content" ar 
trebui să privească numai adevăratele 
„adaosuri" şi nu „diferite versiuni ale 
unor obiecte existente în joc". Ehm, 
arme, armuri... sună clopoţelul? 

Cred că primul lucru care trebuie fă¬ 
cut este să spunem NU acestor perfide 
mini-tranzacţii, prin simplul fapt de a nu 
le achiziţiona. Oricum, în ceea ce priveş¬ 
te Bethesda, tendinţa pare să fie declan¬ 
şată. Site-ul oficial anunţă apariţia a două 
mini add-on-uri, în curând, pe PC. Mda, 
la preţul modic de 1,99 USD fiecare... 

CIPRIAN COROIANU 

Redactor-şef 







Impressum 

Director General 
Gabiiela Puchianu 

Director ExecuUv 

Alexandrina Peter 
executl^m«dlaco ntacL ro 

Redactor-^f 

Ciprian Coroianu (Hemorrowind) 

dprWpcgames.ro 

Redactor Executiv 
Mircea Marian (Armata Ultra) 

mlrcaaOpcgamas.ro 

Redactori: 

Jăcint Erdei (Lord of Beercraft) 

JadntOpcgamas.ro 

Paul Sârftţeanu (Shameless One) 

paulOpcgamas.ro 

Marlus Hlticaş (Splonu' Caragea) 

mar1usOpcgamas.ro 

Corecturi 

Liana Coroianu (Frăgutza) 

Deeign 

Cornel Sevastra (Vlllager) 

DTP 

Alexoaleloan (Ies) 

CD-ROM/ Webmaster 
KirălyTamâs(Barteq) 

wabmasterOpcgamas.ro 

EDIŢIA S-A ÎNCHIS LA DATA DE 12 APRILIE 2006 

PUBLICITATE: S.C. INSERT MEDIA S.R.L 

DEPARTAMENT MARKET1NG-PUBLICITATE 

Advertlslng salesmanager 
Alina Rlip-tel; 0720/400316 

mk.alInaOmadlacontaclro 

Comenzi si abonamente: 

Ramona Ghirdan 

0259/441.523; abonamenteOmadiacontactro 

Expediţii: Paul Mork 
Distribuţie: 

SC Media Contact Distribuţie SRL 

tal.: 0359/401.086 

Director distribuţie convenţtonaii: 

Onica Dorin tel.:0720/440.003 

Director Distribuţie în reţeaua polară: 

Cristian Reţea - distrlbutle^ediacontactro 
Auriei Andreiu - tel: 0359/401.086 

Contabilitate 

Contabil şef; Laurenţiu Ardelean 

flnandarOmadIacontactro 

Juridic: 

Ioana Cloari jurtdloOmadlacontact.ro 
Reclamaţii: 

a*mall; raclamatliOmediacontact.ro 

Producţie: 

SC MEDIA CONTACT SRL - Oradea 
Producţie CD-ROM: 

SC Insert Media SRL - tel.: 0359/401.221 


» 


Editor SC MEDIA CONTACT srl 
S.C. MEDIA CONTACT S.R.L. este membri B.R.A.T. 

Materialul editorial din acaastS revista, da pa discurile optica oferite 
împreuna cu revista, precum |l da pa situl web al revistei, aparţine S.C. 
MEDIA CONTACT S.R.L Nld un astfel de material nu poate fl preluat 
sau reprodus, parţial sau Integral, dacAt cu acordul prealabil oferit în 
scris de către S.C. MEDIA CONTACT S.R.L Pirateria Intelectuala sa 
pedepsafte conform legii. Manuscrisele • Indusiv In format electronic 
- expediate redacţiei In scopul publicării, devin proprietatea S.C. 
MEDIA CONTACT S.R.L Redacţia nu răspunde pentru conţinutul reda* 
maior ţi al anunţurilor publicate In paginile revistei. 


Adresa redacţiei 

SC MEDIA CONTACT SRL 

Oradea, str. Col. Buzolanu, nr. 34, etl 
CP. 54 OP. 7, Oradea, cod 410094 
tei.: 0259-441.523 
fax: 0259-441.523 

e-maii: redactie^pcgames.ro; pcgames^edlacontact.ro 

www.pcgames.ro 




•x 


ISSN; 1454-9964 


Media Contact este un grup editorial cu sediul la Oradea 
şl editeaii urmitoareie publicaţii: PC Games 4 Pun, CD 
Forum, My Computer, Auto Contact, Andrei, Star Klds, 
Noroceil, Computer to Prinţ, Matador, Security Magazin, 
My Linux, My Hardware, Blanca, K2, CD Video, Gama. 

Preşedinte: Dorel Puchianu 



Inserenţl 

RDS 

2 

TV TransINanla 

19 

MyComputer 

9 

CDForum 

69 

Audiofon 

7,99 

VALVE CAFE 

75 

CERF 2006 

11,12,13 

Revlste.ro 

89 

Best Distribution 

15 




BRAŢ 



Publicaţie auditată 
pe perioada 

Iulie - decembrie 2004 


3 


aprilie 2006 






















CUPRINS 




Medieval 2: Total War 







Actualităţi 


Editorial 


3 


News 


10 


Interviu: 


Gunther Cohnen - Vivendi Universal.10 


Jocuri FULL 


Re-Volt 


6 


Shadowbane.8 

Lost Legends.8 


Special 


Sistemul - fundaţia RPG-ului.28 



Evoluţia/Involuţia sistemului 

de party în RPG-uri..34 


Avanpremieră 


Medieval 2: Total War.16 

Pathologic.20 

Rise of Nations: Rise of Legends.22 

Heroes V.24 

Condemned: Criminal Origins.26 


Jocul lunii 


The Elder Scrolls IV: 

Oblivion.38 



The Elder Scrolls IV: 

Oblivion 


Teste 


FPS 

Commandos: Strike Force.48 

Ubersoldier.52 



Strategy 

Mockba to Berlin .54 

Act of War: High Treason.55 


Action/Advsnturtt 

Tomb Raider: Legend.56 

Caii of Cthulhu: Dark Corners of the Earth... 62 
The Godfather.64 


RPG 

Etrom: The Astral Essence.70 


Sport/Sim 

Blazing Angels: Squadrons of WWII 


72 


Survival Guide 


Red Orchestra: Ostfront 4145. 

# 

.86 

Hardware 

Actualităţi. 

.14 

GeForce 7600 GT - noul moştenitor. 

.81 

Console 


GDC 2006: Raportul Sony. 

.78 

Insider 

Word of Warcraft "Arta" Ganking-ului... 

.76 

Ex Libris 


Copiii Minţii. 

.91 

Stăpânul Jocului. 

.91 

Underqround 



Cave Story - Doukutsu Monogatari.92 

Exolon Dx.93 


Service 


Impressum 


3 


Cuprins CD & DVD.5 

Poşta Redacţiei.94 

Ultima pagină.98 



The Elder Scrolls IV: Oblivion.95 

Poz(n)a lunii.96 


4 


aprilie 2006 


































































































































67 aprilie/2006 

Demos I Videos I Patches I Tools & Drivers 


CUPRINSj 



DRIVERS 


ATi Catalyst v6.3 (win2K/XP) 

nVidia ForceWarev84.21 
(win2K/XP) 

PATCHES 


Commandos; Strike Force vl.2 
Tomb Raiden Legend vl.l 

TOOLS 



BadCD Repair 

BitCometvO.59 

BSPIayervl.39 

Daemon Tools v3.47 

Frapsv2.72 

FreeCommander 

Opera v8.52 

QuickTime Alternative vl.69 
QuickZip v4.60 Beta 
Yahoo Messenger 7us 
Zone Alarm Free v5.5094 




FREEWARE 

Cave Story 
ExolonDX 


TESIV: Obiivion ConstructIonSet 
Walipapers 


VIDEOS 


DVD 


FULIVERSION 

Re-Volt 


FREE FULI 
VERSIONS 

Lost Legends 
Shadowbane 


FREEWARE 

Cave Story 
ExolonDX 


DEMOS 

BlazingAngeis: 

SquadronsofWWII 

Rise of Natlons: Rise of 
Legends 

Strategic Command 2: 
Blitzkrieg 

Tomb Raiden Legend 

DRIVERS 

ATi Catalyst v6.3 
(win2K/XP) 

nVidia ForceWare 84.21 
(win2K/XP) 

PATCHES 

Commandos: Strike 
Force vl.2 

Tomb Raiden Legend 

Vl.l 


SPECIALS 

The Lord of the Rings: 


The Battie for Middle- 
earth II - Rise of Rome 

C&C: Zero Hour MAP 
PACK 

Max Payne 2 MOD: 

7th Serpent 

Special RPG MODs: 
Baldur'sGate, 
Diablo2, KotOR, 
Neverwinter Nights 

TES IV: Obiivion 
ConstructIonSet 

Walipapers 

TOOLS 

BadCD Repair 

BitCometvO.59 

BSPIayervl.39 

Daemon Tools v3.47 

Frapsv2.72 

FreeCommander 

Opera v8.52 

QuickTime Alternative 
vl.69 

QuickZip v4.60 Beta 

Yahoo Messenger 7us 

Zone Alarm Free 
V5.5094 


VIDEOS 

PCG la TV Transilvania- 
Dublu Click: video 
review - Shadow of the 
Colossus, The Lord of 
the Rings: The Battie 
for Middie-earth II 

Half-Life 2: Episode 1 

Ciysis GDC 2006 


SPECIALS 


Special RPG MODs: Baldur's Gate, 
Diablo2; Neverwinter Nights; Max 
Payne 2 MOD 7th Serpent; KotOR 


PCG@TVTransilvania Dubluclick: înainte de a folosi discurile optice oferite Tmpreunâ cu revista, vd rugâm sd verificaţi cu 

atenţie dacâ acestea nu prezintâ defecţiuni fizice vizibile cu ochiul liber (fisuri, zgârieturi, 

Shadow of the Colossus, The Lord deformâri ale suprafeţei etc.). Asemenea defecţiuni pot provoca defectarea unităţii opti¬ 
ce, fapt pentru care editura nu poate fi trasă la răspundere. Responsabilitatea editurii se 

of the Rings: The Battie for limitează la înlocuirea discului optic defect în urma expedierii acestuia pe adresa redac¬ 

ţiei, cu condiţia ca defecţiunile constatate să nu fie cauzate de către utilizarea abuzivă din 

Middie-earth II partea utilizatorului. 
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JOC FULL 


Arcade 



i 

I 





e te faci atunci când o 
sumedenie de maşinuţe 
controlate prin telecoman¬ 
dă radio - modele pentru care, 
probabil, mulţi dintre noi şi-au 
terorizat părinţii cu lacrimi şi cu 
priviri de sub asfalt - prind viaţă 
şi încep să se alerge una pe alta 
prin tot soiul de trasee, care de 
care mai ciudate şi mai inte¬ 
resante? E Re-voltă, dom'le! Mai 
mult de 28 de jucărioare simpati¬ 
ce, clasate diferit în funcţie de 
viteză, acceleraţie şi greutate, ne 
stau la dispoziţie în acest demen¬ 
ţial arcade/ sim de la Acclaim, 
chiar dacă majoritatea sunt inac¬ 
cesibile la începutul jocului. Tre¬ 
buie să dai dovadă de un talent de 
taximetrist bucureştean pentru a 
face faţă provocărilor de pe pistă, 
niţel sânge rece, o doză de nebu¬ 
nie, plus vreo trei-patru beri la 
bord - nu de alta, dar pentru a 
conduce o maşină de plastic ai 
nevoie de talent cu caru'. Cir¬ 
cuitele sunt extrem de diverse, de 
la o paradă printr-un magazin de 
jucării, un cartier mărginaş, bor¬ 
dul unei corăbii, până la un 
muzeu sau un orăşel din Vestul 
Sălbatic. Per total, jocul ne oferă 14 
astfel de trasee singleplayer. 


incluzând aici un stunt track (o 
cursa free-for-aîl), unde poţi să îţi 
etalezi în linişte minunăţia de 
talente, prin tot soiul de sărituri, 
loops, precum şi alte manevre 
desprinse parcă din emisiunile de 
la Eurosport. 

Gameplay-ul este destul de 
solid în ceea ce priveşte partea 
arcade. Şi când spun "destul de", 
înseamnă "foarte" (îmi şopteşte 
nenea Cipri din spate, cu pumnul 
ameninţător ridicat în direcţia 
cheliei mele). Jocul oferă patru 
niveluri diferite de realism şi vite¬ 
ză, niveluri ce guvernează des¬ 
potic peste cât de repede putem 
"alerga" pe pistă, sau peste cât de 
neprietenos este mediul înconju¬ 
rător cu noi. Şi credeţi-mă, se 
simte. Pe dificultăţi ridicate, Re- 
Volt devine extrem de complicat, 
deoarece este foarte uşor să faci o 
întoarcere de 180 de grade atunci 
când nu eşti atent sau, mai rău, să 
te răstorni cu poponeaţa în sus, 
pierzând astfel secunde preţioase. 
Totuşi, dacă reuşeşti să te obiş¬ 
nuieşti cu controlul, poţi rămâne 
un tinerel competitiv pe tot par- 

A 

cursul aventurii. In plus, dacă tot 
ai probleme de reflexe (excluzând 
aici Parkinsonul şi alte efecte 
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Arcade 


JOC FULL 



I 


negative provocate de activităţile ţia PC Games la liniile ferme ale 

cu caracter hedonist), o grămadă Laetitiei Casta, totul este posibil! 

de power-ups împrăştiate pe par- Vreţi mai mult? Viteză, viteză, 

cursul traseelor îţi pot face viaţa viteză. Un arcade solid care m-a 

mai uşoară. Ca să nu mai zic de impresionat cum nu se poate mai 

combat-race-ul opţional, care îţi bine, mai ales pe mine, un amator 

permite, cu debordantă bună- de cât mai puţine jocuri de curse. 

A 

voinţă, să ridici tot felul de energy Sau cu maşini. Insă dacă este 

boosts sau arme devastatoare vorba de factorul FUN, de o gră- 

pentru a provoca o... mică pană madă de distracţie, de o experien- 

adversarului. ţă de gaming ce mă face să pierd 

Evident, AI-ul poate şi el, bine- contactul cu realitatea, toate aces- 
mersi, să facă acelaşi lucru, drept tea pot fi integrate foarte bine şi 
pentru care cursa respectivă se într-un titlu ce ne pune maşinuţe 
transformă foarte repede într-un pe tavă. Aici, fratele Ciprian a 
mini-deathmatch la viteză ameţi- început din nou să îmi povesteas¬ 
că despre Burnout 3, deci trebuie 
Re-Volt este foarte bine dotat să fug. Mă scuzaţi, dar chiar tre¬ 
ia capitolul opulenţă cu un editor buie. 
de trasee, care vă permite să creaţi 
orice vă trece prin bibilica înfier¬ 
bântată. De la drumul spre redac¬ 


toare. 


SHAMELESS ONE 
paul#pcgan>es.ro 


Producător. Acdaim 


Publisher. Acclalm 


Data de apariţie: 31 Iulie 1999 


Necesar 200 MHz, 32 MB RAM 


Recomandat 500 MHz. 64 MB RAM 



Pefable 

tlouse 




I. 
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GMDaiia 

"Buna, iubire. Sunt o dukeata de fata, fara 
inhibiţii, plina de viata si pasionala. Imi plac 
excursiile, plimbările in aer liber, băieţii 
atletici si sportul. Sunt foarte 'nebimatica' si 


GMSimona 

"Vrei sa ne cunoaştem? Eu te aştept! Sum 
blomla, sum plina rle viata si imi plac provoc¬ 
ările. Pericolul il am in sânge si nu ma ilau 

cu spirit de 




as vrea sa fii si tu la fel! 


vrei sa ne 


cimoastem aştept mesajul tait, sau suna-ma 

la lS90r 


înlături ile la nbnic Vreau 
aventura si plini de viata! Cauta-ma prin SMS la 
1590 si lasa-te ilus de val!" 



GMOiana si GMMonica 

"Hey, băieţi! V-ati plictisit? Sumem doua fete 


Til 



gândit vreodată ca viata e prea scurta 



cunoaştem 


ratam orice 



<le-a cunoaşte oameni 


deloc cuminţi si va aşteptam sa 
cat se poate de bine. Va promitem ca nu va 
vom laşa sa va plictisiţi nici macar o clipa! Dm 
perrtra asta trebuie sa faceţi voi primul pas! 

Ne gasM oricând prin SMS la 1590, sau daca sa afli mai multe scrie-mi prin SMS la 1590!' 




si imeresanti? Eu m-am gândit si ile aceea vreau 
sa te cunosc cat mai repede. Prea muhe rlespre 
mine nu-ti spun, decât ca sum jucausa. 


vreţi 


ne auzim sunaţi la 159 


ki si va 


aşteptam! 







i 


t - / 








GMAndra si GMCara 

"Dotta fete misterioase asteapta 




inhibaţi, plini de imaginaţie si dornici rle 
aventura. Daca 




GMRaluca 

vrei sa cunoşti o fata care ştie ce biseatn- 
na sa trăieşti cu adevarm si ştie sa foca un 

sa simtă ca trăieşte, cairta-ma! Ce pot 


asa cauta-ne, pe mine sau 
pe Cara, si chiar pe amandoua si lasa-te prins sa-ti spun despre mine este ca sum pirtin timirfo 


rle mrejele misterului si ale averrturii. Nu 




rabdmoare, asa ca grabiti-va! 


la inceput, sum romantica si misterioasa, dar te 
voi laşa sa ma descoperi pirtin cme puţin. 


Aşteptam un SMS din partea voastra la 1590. Trimite-mi un SMS la 1590. Te şarm dulce si te 





aştept cm mai curând 



9 

V 


■s. ' 


TiT^aiî 


^(2 



IH-I 


Trimito numolo fetoi cu cara dorasti sa discuţi dospra orico vrai tu, prin SMS la 1590 (ox: GMDana), 


dhl rtUMM OfMIft 14S 


răspunde Imediat! 


la 1S90 sl ea 























































FREE FULL GAMES 


M MORPG/RPG 



Ibi Soft îi ajută pe cei care 
tânjesc după MMORPG- 

_ Iuri serioase, de calibrul lui 

World of Warcraft, dar nu au bani 
să plătească taxa lunară: oferă 
MMORPG-ul lui de succes, Sha- 
dowbane gratuit! Da, aţi citit bine, 
GRATUIT! Tot ce trebuie să faceţi 
este să instalaţi clientul jocului 
inclus pe DVD-ul revistei să vă înre¬ 
gistraţi pe site-ul distribuitorului 
« (https://secure.ubi.com/billing/ 
default.aspx). Shadowbane este o 


sabie cu puteri magice dincolo de 
orice imaginaţie, care a nimicit 
imperiul elfilor şi a tăiat lumea în 
bucăţi. De această sabie legendară 
atârnă soarta întregii lumi Aerynth. 
Dintre toate MMORPG-urile exis¬ 
tente, Shadowbane s-a distins prin 
profunzimea şi originalitatea po¬ 
veştii. Adesea amintit ca maestrul 
bard al genului, producătorul 
Meridian a insuflat 5.000 de ani de 
istorie în acest joc complex şi inci- 
tant. Lumea sfărâmată a lui 



Aerynth este mediul perfect pen¬ 
tru ridicarea noilor eroi şi afirmarea 
lor. Ei au şansa să rescrie istoria 
jocului şi să-şi înscrie numele lângă 
eroii trecutului, care au purtat răz¬ 


boaiele sfinte şi au comis cele mai 
măreţe fapte. Jocul necesită cone¬ 
xiune la Internet şi un procesor de 
minim 1,2 GHz, 256 MB RAM şi o 
placă video de 64 MB. 
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lelor care nu dispun de o 
conexiune la Internet, dar 
_ |le plac RPG-urile, le pro¬ 
punem un proiect ambiţios, de 


asemenea gratuit. Lost Legends 
propune o călătorie într-o lume a 

întunericului şi a haosului, o lume 

\ 

dominată de monştri şi de miste¬ 


re. Ca tânăr aventurier depinde 
numai de tine cum îţi făureşti 
norocul şi renumele. Fiecare acţiu¬ 
ne a ta te duce cu un pas mai 
aproape de nemurire. Jocul pro¬ 
dus de Ghostwood Games este un 
action-RPG, în care nu sunt negli¬ 
jate nici quest-urile. Lost Legends, 
oferă mai multe clase de persona¬ 
je, o lume imensă populată până 
la refuz cu monştri, nenumărate 



hărţi diferite incluzând donjoane, 
păduri şi deşerturi, nenumărate 
arme şi obiecte magice, alternanţa 
zi-noapte, completate de un 
calendar, efecte atmosferice şi 
efecte speciale. Jocul este în conti¬ 
nuă în evoluţie, producătorii 
lucrând la implementarea de idei 
proaspete şi elemente noi de 
gameplay. Chiar dacă grafica nu 
este de ultimă oră, necesităţile de 
sistem minime (procesor de 800 
MHz, 128 MB memorie, placă gra¬ 
fică de 4MB) îi recompensează pe 
cei care nu deţin centrale atomice 
moderne. Informaţii suplimenta¬ 
re şi ajutor pentru cei împotmoliţi 
puteţi găsi pe pagina oficială a 
jocului http://www.ghostwood- 
games.com. 
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ACTUALITATI 


ştiri, zvonuri, anunţuri 


OPINIIE 

ERDEI JACINT 


Nevoia 
de eroi noi 
şi proaspeţi 


în mijlocul lehamitei de primăvară, când 
nu aveam chef de nimeni şi nu mă simţeam 
prea bine în pielea mea, am aruncat o pri¬ 
vire căutătoare şi plină de speranţă pe raf¬ 
tul ludotecii mele, pe care stau noile apari¬ 
ţii. Noul şi, totodată, legendarul Tomb 
Ralder l-am executat deja, Cthulhu este 
cam prea întunecat, World of Watcraft 
ml-e arhicunoscut, iar Oblhrion puţin cam 
sec pentru ce caut.. în urma răsfoirii discu¬ 
rilor am rămas cu o ciudată senzaţie de gol. ' 
Deşi se aliniau jocuri destul de bune, care 
au un gameplay cât de cât captivant sim¬ 
ţeam că nu găsesc ceea ce caut Nu aveam 
pe raft nici un joc care să alinieze la rampa 
de lansare vreun erou nou, unul adevărat: 
carismatic şl plin de putere. Parcă după 
perioada în care industria jocurilor şl-a 
îndreptat atenţia spre anti-erol, aflată în 
căutare de terenuri virgine, n-a mal urmat o 
revenire la eroii clasici precum Duke 
Nukem. Cei care joacă pe Playstation 2 au 
primit recent un Kratos, care emană putere 
pură şi pe lângă care bătrânul Hercule se 
poate ascunde. Dar noi, cei care clăpăcim 
tastele şi mouse-ul în încercarea măreaţă 
de a salva lumea (sau dimpotrivă, de a o 
distruge) ce am mai primit după Max 
Payne? Nici el n-a fost chiar aşa cum ni-l 
doream, dar s-a descurcat Unde sunt Cate 
Archer, The Nameless One, Morte, Minsc, 
Jaheira şi ceilalţi? Se pare că eroii adevă¬ 
raţi care ne fascinau şi ale căror mişcări le 
urmăream cu ochi arzători, sunt pe cale de 
dispariţie împreună cu adversarii lor de 
moarte. Nu mai vezi pe monitoare dragoni 
legendari, vrăjitori malefici sau genii crimi¬ 
nale. Acum vezi terorişti şi eroi slăbuţi 
decupaţi din diferite interpretări cinemato¬ 
grafice. Această schimbare a răului, înlo¬ 
cuirea legendarului cu casnicul, obişnuitul, 
apropierea de realitate a jocurilor a dus 
parcă la distrugerea corolei de minuni a 
lumii acestora. Eu cred că suntem într-o 
perioadă în care avem nevoie acută de eroi 
şi de puterea de a visa din nou. 




INTERVIU: 

I' iintber Cohneî 

PCG: Ce credeţi despre 
Europa de Est ca piaţă de desface¬ 
rea jocurilor publicate de Vii<eudi 
Universal? Care sunt planurile 
de viitor pentru această regiune? 

Gunther Cohnen: Europa 
de Est este unul dintre terito¬ 
riile care beneficiază de aten¬ 
ţia noastră deosebită. Suntem 
confidenţi în faptul că piaţa 
este pregătită şi condiţiile sunt 
favorabile. Chiar am dezvoltat 
un plan de marketing pe cinci 
ani de zile care prevede ridica¬ 
rea acestei regiuni la nivelul 
restului Europei. Pe lângă 
campanii publicitare şi ver¬ 
siuni localizate, planificăm 
numeroase alte acţiuni despre 
care suntem convinşi că vor 
avea priză la public. 

PCG: Care sunt aşteptările 
legate de cele trei jiKuri ce vor 
apărea anul acesta: Scarface, 
Caesar IV şi Joint Task Force? 
Ce joc credeţi că i>a aiea cel mai 
mare succes? 

Gunther Cohnen: Toate 
sunt titluri în care am investit 
mulţi bani şi multe speranţe. 
Cel mai mare succes ne aştep¬ 
tăm să fie Scarface, dată fiind 


- Vivendi Universal 

încărcătura hip-hop pe care 
am îmbibat-o în joc. Perso¬ 
najul principal va arăta exact 
ca Al Pacino în peliculă, deşi, 
din păcate, n-am reuşit să 
ajungem la o înţelegere cu el 
privind partea de voice acting. 
Am găsit însă o voce excelentă 
cu care s-o substituim - nici 
nu se va simţi diferenţa. Ală¬ 
turi de muzica hip-hop şi de 
celelalte părţi ale jcxrului, ne 
aşteptăm ca jocul să fie un suc¬ 
ces la fel de răsunător ca Ice 
Age 2 sau Eregon. Nu ştiu 
exact dacă cel din urmă va 
apărea şi în Europa de Est. 
Caesar IV, deşi va aduce 
multe îmbunătăţiri, va rămâ¬ 
ne fidel seriei. Dorim să ne 
adresăm în principal fanilor 
episoadelor precedente. Una 
dintre îmbunătăţirile princi¬ 
pale va fi lumea de j(K mărită, 
noul episod fiind planificat să 
aibă o durată de joc considera¬ 
bil mărită, joint Task Force 
este favoritul meu, m-a prins 
în totalitate. Dezvoltat de 
echipa din Ungaria, am avut 
ocazia să-l încerc şi pot spune 
că arată foarte bine şi este foar¬ 



te distractiv. Abia aştept să 
apară. 

PCG: Ce surprize plăcute ne 
pregăteşte ViiK’ndi pentru viitor? 
Ce ne-ati putea spune despre vii¬ 
toarele titluri planificate? 

Gunther Cohnen: E o în¬ 
trebare bună, dar din păcate 
nu vă pot răspunde. Planurile 
despre ce urmează anul viitor 
vor fi dezvăluite abia la toam¬ 
nă. lână atunci nu vă pot 
spune decât că vom avea sur¬ 
prize plăcute pentru gamerii 
din această zonă. 

PCG: Vfi mulţumim pentru 
timpul acordat! 






Microsoft şi-a făcut frumuşel 
bagajele, a luat sub braţ un X360 şi 
a făcut o călătorie în Ţara Soarelui 
Răsare, pentru a-i informa pe toţi 
că li se pregăteşte ceva. Exprimân- 
du-şi dorinţa de a îmbunătăţi cali¬ 
tatea Action-RPG-urilor orientate 
pentru piaţa japoneză, Microsoft a 
făcut mici demonstraţii cu titluri 
deja existente, cum ar fi Bomber- 
man: Act Zero sau Final Fantasy 
XI. După ce s-a lăudat câteva minu¬ 
te cu bundle-ul X360 al lui FIFA 



2006, a anunţat că ni se pregăteşte 
şi un campionat Xbox, care va avea 
loc periodic. Declaraţiile care au 
urmat au scos la iveală că Xbox Live 
Arcade va vedea în curând jocuri 
de la producători ca Bandai 
Namco, Hudson sau Konami, 
Microsoft anunţând că, în mod ofi¬ 
cial, Pac-Man şi Galaga se pregă¬ 
tesc să intre în circuitul Xbox Live 
Arcade. Titlurile ce stau pe vine 
abundă: de la Namco avem Zega- 
pain, un anime game care va avea 
parte de conţinut descărcabil, în 
timp ce seria Culdcept îşi va găsi 
loc pe Xbox Live, în următorul 
sequel, Culdcept Saga. 
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în mod absolut surprinzător, seria de animaţie 
japoneză Naruto are un succes ridicol de mare în 
rândul tinerilor. Ubisoft, văzând imediat posibili¬ 
tatea de face ceva bănuţi de pe urma acestui 
lucru, a semnat o înţelegere cu VIZ Media, pen¬ 
tru a crea Naruto — jocul pentru consolele next 
gen, mai exact pentru X360 şi a-1 scoate pe piaţă 
cândva, anul viitor. Evident, nu s-a publicat abso¬ 
lut nici un detaliu în plus despre joc, însă mulţi 
şi-au dat cu presupusul că va fi un action sălba¬ 
tic, ţinând cont de stilul serialului. Să nu uităm că 
fighting games-urile anime au dovedit că pot 
cuceri o grămadă de fani. 




D&D Onine content add-on 

Primul MMO din istorie ce Vault, este disponibil gratuit şi, 
foloseşte sistemul Dungeons tot ce trebuie să facă jucătorii 
and Dragons, tocmai s-a ales cu pentru a-1 obţine este să se lo- 
niscaiva îmbunătăţiri. Modulul gheze pe conturile lor de 
cu pricina, intitulat Dragon's Stormreach, update-ul făcân- 



du-se automat. Dragon Vault se 
concentrează în jurul unui 
quest cu acelaşi nume şi cară 
jucătorii prin tot soiul de noi 
dungeon-uri, o arenă de gladia¬ 
tori, până la Vault of Night, 
unde se află dragonul cel mare 
şi fioros. Download-ul mai 
repară, de asemenea, o serie de 
bug-uri, câteva probleme legate 
de performanţă şi aduce o 
turmă de tweaks în ceea ce 
priveşte interfaţa şi problemele 
legate de shortcut-urile de 
tastatură. Evident, add-on-ul 
necesită versiunea full de 
Dungeons and Dragons On¬ 
line. 


Tineii se jpaca 

mai pupm 

Un studiu recent realizat de Piper Jaffray 
concluzionează că „tineretul din ziua de azi" 
a început să o lase mai moale cu gaming-ul, 
după un sondaj făcut pe 600 de adolescenţi 
(elevi de liceu). în primul rând, rezultatele; 
82% dintre ei sunt posesorii unei console, în 
timp ce 53% sunt 
fericiţii posesori 
ai mai multor 
tipuri de console. 

67% ţin cu PS2- 
ul. 39% se laudă 
cu un Xbox de la 
Microsoft, în timp 
ce Game Cube-ul nu face cu ochiul decât din 
grădina a 27% dintre tinerii intervievaţi. Din 
tot acest noian de jucători, 70% au declarat 
cu mâna pe inimă că intenţionează să mai 
reducă din timpul petrecut în faţa televizoru¬ 
lui, faţă de 75% anul trecut Asta nu ar trebui 
să şocheze pe nimeni, deoarece un alt studiu 
anterior deconspira faptul că adulţii petrec cu 
10 ore mai mult pe zi butonănd joacele. 





Extrem de aşteptatul PS al celor de la 
Ritual, Sin: Epi«K)es, s-a trezit peste noapte 
cu o dată de apariţie pentru al său capitol 1, 
care va putea fi achiziţionat prin intermediul 
serviciului Steam. Pe data de 9 mai, ahtiaţii 
de adrenalină din lumea întreagă îşi vor putea 
înfige dinţii în această prospătură, pre-orde- 
ring-ul fiind deja valabil pentru cei care nu 
mai suportă aşteptarea. în acelaşi timp, EA a 
anunţat că se ocupă personal de distribuirea 
versiunii retail începând cu 12 mai, la un preţ 
estimativ de 19,95 USD pentru versiunea 
boxed US. Cei ce vor descărca jocul prin 
Steam, primesc o reducere de 10 procente. 



Soluţii 


viitor csŢ© 


k\ fac preze^ 
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Anunţat Ktome; TtAei VHar 


Alexander 


Rayman 4 , pe vine 


Creative Assembly lucrează 


Rome: 


Mai ţineţi minte acel perso- misiunile eternului CEO Yves 


War intitulat Alexander. 


Alexander 


naj simpatic, ale cărui mâini şi Guillemont, jocul ne va impre- 


se va desfăşura pe o perioadă fixată între 


picioare se bălăngăneau aiurea siona pe toţi, indiferent de cate- 


moartea lui Rlip al ll-lea (336 ÎH - mă ştiu la 


(şi în mod misterios) pe lângă goria de jucători din care facem 


istorie), până la moartea celebrului cuceritor. 


corp? Personajul, creat cu mai parte. în altă ordine de idei. 


Add-on-ul va cuprinde şase mari bătălii istori- 


bine de zece ani în urmă de Ancei a fost implicat serios în 


ce, care ilustrează cele mai teribile confmntări 


Michel Ancei şi Frederic Houde, producţia mai multor titluri. 


Armata 


se pregăteşte să revină în trom- cum ar fi recentul Peter 


lui Alexandru Macedon, Perşii, Indienii şi 


Barbarii, cu cca. 50 de noi unităţi introduse, şi 


bă undeva, pe parcursul sărbă- Jackson's King Kong sau 


Blessed 


torilor de iarnă ale lui 2006 pen- Beyond Good and Evil, din 


Vă vom ţine la curent 


tru consolele actuale şi cele next 2003. Despre ultimul titlu, se 


gen, într-un Rayman 4 produs vehiculează chiar un sequel, cu 


TombRaider: 


de studiourile Ubisoft din 


vânzările 



Montpellier. La cârma proiectu- au fost sub media aşteptărilor 


Băieţii de la Bdos sunt foarte îngtijoraţ' 


lui stă acelaşi Ancei, iar din pro- (paradoxal, jocul fiind excelent). 


despre zvonul cum că ar exista nişte texturi 



nude ale focoşilor sâni ai Larei, texturi prezente 


se pare în versiunea europeană a Jocului. 


Evident întregul tărăboi este o consecinţă 


FPS de la Square Enix 


demnă de umtătit a scandalului Hot Coffee, 


mai ales că acum politicienii de pretutindeni 


A 

In aceeaşi conferinţă Microsoft, de care vă timpului, se pare însă că avem de-a face cu un... 


nasc totsoiul de legi, de parcă sânii femeilordin 


povesteam anterior, a ieşit la suprafaţă faptul că FPS 


jocurile pe calculatorsunt ochiul dracului. Bdos 


a declarat că, cu siguranţă, nu vom vedea nid 


Square Enix lucrează de zor la un nou proiect fost date publicităţii, dar un lucru e cert: compa- 


un sfârc pe ecran în versiunea americană, care 


pentru X360, intitulat Project Sylph. Iniţial ne-am nia a arătat cu degetul în direcţia E3, unde, se 


va apărea, conform planului, pe 11 aprilie. OK, 


frecat mâinile cu bucurie, aşteptând de la ei un psre, vom obţine mai multe detalii despre cum şi 


nu înţeleg problema. Este cumva greşit să fii 


nou RPG, aşa cum ne-au obişnuit de-a lungul 


FPS 


corect din punct de vedere anatomic? 


între acest joc şi seria Final Fantasy ar trebui să 


GuUd l^^ars itiD Oulma 


existe, deoarece un Sylph summon constă într-un 


TheB, aceeaşi fimiă care este responsabilă 


număr de pixies care fură un anumit număr de 


serviciile oniine pentru World of Warcraft, 


HP de la inamici, vindecându-ţi party-ul. în FF4, 


reuşit să obţină un contract de 3 ani de zile cu 


NCSoft, pentru a face din China cea de-a opta 



ENIX 


întregul 


FF Tactics, nu mai fura viaţă de la inamic, însă 


sălăşluieşte Gulld Wais. Parcă 


b 

r 


I 


vindeca party-ul. Hmmm. Primul lucru ce îmi 


ar avea deja destule MMO-urI din care scot 


vine în minte este o asemănare cam mare (de stil) 


bani, acum mai trebuie să apară chinese far- 


mers şi în Gulld Wats. Frumos! 


între Project Sylph şi Starcraft Ghost. Adicătelea 


FPS 


Soluţii 
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wv/v/.pcgames.ro 




m RPG ia potul cel mare 



GarmrH vor mai muiti 

vramtproMii 


CTIA Wireless Expo 2006 este un 
locuşor călduţ în inima Las Vegas-ului, 
unde s-au adunat, în acest an, tot soiui 
de producători pentru platformeie 
mobile, pentru a asista ia decernarea 
premiilor intitulate Tbird Annual Mobile 
Entertainment Awards. Aceste premii 
nu fac altceva decât să onoreze munca 
diverşilor producători în domeniu, pen- menea, premiul de cel mai bun adven- 

tni calitate, design, inovaţii şi progres ture/role-playing game. Printre ceilalţi 

tehnologic. CăştigătomI a fosL după câştigători, ii întâlnim pe cei de la 

cum am sugerat în titlu, Doom RPG, un Sony, cu al lor Ratchet & Clanlc Golng 

Joculeţ tum-based bazat pe popularul Mobile (versiunea mobilă a seriei de 

FPS al celor de la id Software, succes de pe PS2), WordNng Poker şi 

Producătorii jocului sunt texanii de la Tower Bloxx de la Digital Chocolate 

Fountainhead Entertainment, iar distri- (firmă înfiinţată de fondatorul EA, Trip 

buitorii sunt cel de la Jamdat, firmă ce, Hawkins), precum şi alte produse de la 

ulterior, a fost achiziţionată de (ghici!) Gameloft şi Glu Mobile, lată lista corn- 


Doom RPG 


pletă a premiilor. 


Mobile Game of the Year: 

Doom RPG (Jamdat/Fountainhead) 

Best Action Game: 

Ratchet & aank: Golng Mobile 
(Sony Pictures Digital) 

Best Adventure/Role-Playing Game: 
Doom RPG (Jamdaţ/Fountainhead) 

Best Board/Card Game: 

WordKing Poker (Digital Chocolate) 

Best Puzzie Game: 

Tower Bloxx (Digital Chocolate) 

Best Sports Game: 

Massive Snowboarding (GameLoft) 

Best Strategy Game: 

Ancient Empires II (Glu Mobile) 

Special Achievement Awards: 

Amp'd Mobile 
MobITV 
Sprint Nextel 
Verizon Wireless 



£ 

Bethesda E3 Lineup 


Din tot felul de surse, câteva dintre produsele 
cu care genitorii lui Oblivion se vor lăuda la E3 
au ajuns în ochii presei de specialitate. Trebuie să 
spun că sunt plăcut surprins de ce vom vedea 
acolo, Bethesda venind cu nişte titluri pe care 
mulţi dintre noi le aşteaptă (lăsând, în acelaşi 
timp, la o parte THE ONE GAME pe care o foar¬ 
te mare comunitate îl aşteaptă). Evident, această 
listă nu este (probabil) completă, însă, din ce ştim 



MTV a publicat recent un articol despre 
implementarea faimoaselor weather effects 
în Worid of Waicraft, dovedindu-se a avea o 
grămadă de detalii din spatele cortinei 
despre deciziile de design ce afectează furtu¬ 
nile, zăpada şi furtunile de nisip ce au înce¬ 
put, recent, să lovească tot solul de zone ale 
Azeroth-ului. Cea mai problematică parte a 
acestui articol este o mică declaraţie a Lead 
Designerulul Kaplan, care a mărturisit că 


făcut scandal 


vreme 


cosmetică de a ne delecta ochişorii, d să albă 
un Impact realist asupra jucătorilor (de exem¬ 
plu, ruginirea annuril sau îngreunarea depla¬ 
sării prin ţinuturi mlăştinoase). OK. Cine 
Dumnezeu sunt oamenii aceştia? Aceeaşi 


până acum, ne putem aştepta la Pirates of the Sparrow în ciudatele sale aventuri prin Caraibe, care, cu ochelarii aburiţi, mă pârâu la învăţă- 


Caribbean: The Legend of Jack Sparrow (PC şi în timp ce fanii Star Trek de pe toate consolele vor 
Xbox), Star Trek: Tactical Assault (DS şi PSP) şi avea cu ce să-şi umple timpul liber. Dar, dacă iar 


Star Trek: Legacy(X360 şi PC). Ei bine, fanii papa- vom avea parte de lansări cu countdown şi cu 
galilor de pe umăr şi ai cârligului din mâna lipsă trailere zilnice, s-ar putea să ne plictisim de-a 
se vor bucura, cred eu, să îl însoţească pe Jack binelea. 


toare când copiam de la el tema? Eu zic că ar 
trebui să ştim şl noi cine sunt, nu de alta, dar 
dacă ceva dună de nisip din Badiands se va 
prăbuşi peste giyphon-ul meu în timp ce călă¬ 
toresc paşnic, să ştiu pe cine să dau vina şi pe 
cine să ostracizez în cele mal teribile chinuri. 






simplu 
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Vb Mr-uim smgiur 

CUţpSB® 

Via a dezvoltat primul chipset-single, bote¬ 
zat CX 700 pentru procesoarele sale C7 şi 
Eden. Chipset-urile tradiţionale sunt alcătui¬ 
te din două chip-uri diferite, un chip 
Northbridge şi unul Southbridge. Primul din¬ 
tre ele conectează procesorul computerului 
la memoria principală prin FSB şi include 
link-uri către perifericele care sunt conectate 
prin AGP şi PCI Express. Chip-ul Southbridge, 
care în general este al doilea chip ca mărime 
de pe placa de bază, după procesor, se ocupă 
de toate funcţiile Intrare-leşire, incluzând 
legături către magistrala PCI, hard-drive-uri şi 
porturi audio, printre altele. Chipset-ul Via 
integrează toate aceste funcţii Intr-un singur 
chip, care măsoară 37.5 mm cu 37.5 mm, şi 
este destinat aplicaţiilor de calcul integrat în 
plus, chipset-ul mai include un nucleu grafic 
UnIChrome. CX700 va fi disponibil pe piaţă 
la sfârşitul celui de-al doilea trimestru al anu¬ 
lui 2006. 


ipen^ mouseijiri 



Microsoft va oferi şi altor companii licenţa 
a trei tehnologii de mouse şi una de tastatu¬ 
ră, ca parte a strategiei “three-year-old", prin 
care compania acordă licenţa produselor 
sale atât partenerilor, cât şl companiilor riva¬ 
le, pentru a-şi acoperi cheltuielile din dome¬ 
niul de cercetare şi dezvoltare. Compania va 
continua să producă mouse-uri şi tastaturi, 
dar va oferi tehnologiile şi companiilor rivale, 
precum Creative Technology şi chiar Logitech 
International. 


iTojnatape 

Pentru a ajuta producătorii de PC-uri să 
obţină performanţe ridicate de la noul proce¬ 
sor Conroe, Intel va îngloba în chip mai multe 
tehnologii hardware. Compania Intenţionea¬ 
ză să iivreze până la Jumătatea anului 2006 
platfonna Professional Business, denumită 
Averril, marilor producători de desktop-uri 
business precum Dell şi Hewlett-Packard. 
Pachetul va Include chipul Conroe, chipset-ul 
Broadwater, şi tehnologiile Intel Vlrtuailza- 
tion, respectiv Intel Active Management 


Wineon se retrage 

Compania Infineon şi-a anunţat retrage¬ 
rea de pe piaţa de memorii. Divizia care pro¬ 
ducea până acum chip-urile DRAM se va 
separa de compania mamă şi va purta denu¬ 
mirea de Quimonda. Principalele motive pen¬ 
tru această decizie sunt recentele acuzaţii 
aduse producătorilor majori de DRAM, cu pri¬ 
vire la practicarea unor preţuri non-competi- 
tive pentru a maximiza profiturile, precum şi 
recentele procese Intentate de către 
Rambus, firma deţinătoare a numeroase 
patente legate de fabricarea memoriei RAM. 






AMD ar putea amâna lansa¬ 
rea aşteptatului procesor mobil 
dual-core Turion 64 X2 până în 
luna iunie, conform unor surse 
citate de DailyTech. Conform 
articolului, în cazul în care 
AMD va amâna lansarea aces¬ 


tui procesor este posibilă o 
amânare şi în cazul versiuni¬ 
lor single-core a acestuia. 
Sursele au indicat faptul că pro¬ 
cesoarele Turion 64 X2 au 
numele de cod „Taylor" şi vor 
oferi suport pentru memoria 
DDR 2 SDRAM la 667MHz. 
Acestea dispun de 256KB de 
cache L2 pentru fiecare nucleu, 
deşi AMD va oferi de asemenea 
şi o variantă cu 512KB de cache 
per nucleu cu numele de cod 



nVidia 

Noi modele GeForce 7 

Nvidia a lansat de curând cele mai recente 
modele din gama de GPU-uri GeForce 7, oferind 
aşa cum era de aşteptat două noi modele low-end 
şi mid-range. GeForce 7600 GS - cunoscut şi ca 
G73 - se alătură modelului deja disponibil 7600 
GT. Acesta este un model pe 90nm cu un memo- 
ry bus de 128 biţi conectat la DDR 2 sau GDDR 3 
SDRAM, extensibil cu tehnologia TurboCache. 
Noul 7300 LE oferă de asemenea suport pentru 
TurboCache. 7300 LE are un memory bus single- 
channel, de 64 biţi, către memoria DDR 2/GDDR 
3. Şi acest model este fabricat pe tehnologia de 
90nm. 7600 GS oferă suport SLI, în timp ce 7300 
LE nu oferă o asemenea facilitate. Ambele chip¬ 
uri suportă DirectX 9 Shader Model 3.0. nVidia 
nu a specificat preţurile, precizând doar că aces¬ 
tea se situează în gama 129 -149 USD. Compania 
a anunţat că noile GPU-uri GeForce 7 Series sunt 
disponibile pe plăci de la Albatron, AOpen, Asus, 


AMD 

T urion 64 dual-core amânat 

„Trinidad" şi o versiune single- 
core numită „Keene". Ambele 
procesoare vor utiliza Socket 
SI. Conform surselor, data ori¬ 
ginală de lansare a fost stabilită 

0 

pentru 9 mai, dar este posibil că 
aceasta să fie modificată. Indi¬ 
ferent de data de lansare a 
Turion 64 X2, versiunile care vor 
suporta DDR 2 la SOOMFlz vor 
fi lansate în prima jumătate a 
anului 2007, conform surselor. 





BFG, Biostar, Chaintech, Club 3D, ELSA, 

Gainward, Gigabyte, Innovision, Leadtek, MSI, 

Pălit, PNY, Sigmacom, Sparkle XFX şi alţi produ¬ 
cători. 


Benq 


CD-R BenQ UghtScribe în România 


Tehnologia LightScribe folo¬ 
seşte un inscriptor special, un 
mediu de stocare compatibil şi 
software ce permite inscripţio¬ 
narea directă a etichetei pe 
suprafaţa discului fără a avea 
nevoie de imprimante costisi¬ 
toare sau talente grafice consi¬ 
derabile. Avantajele tehnologiei 
LightScribe sunt: eliminarea 
riscurilor de ştergere sau pătare 
a imprimeului de-a lungul tim¬ 
pului (obstacol frecvent în prin- 
tarea suprafeţei discurilor cu 
ajutorul imprimantelor specia¬ 
le), aspect estetic plăcut, elimi¬ 


narea dezlipirii etichetelor în 
cazul utilizării etichetelor auto- 
colante. Discurile LightScribe 
prezintă un strat superior ce 
permite razei laser a unităţii 
inscriptoare speciale crearea 
design-ului dorit. în prezent 



discurile sunt de culoare aurie, 
iar designul apare într-o paletă 
de nuanţe din gama alb-negru, 
similar unei fotografii alb- 
negru, fie integral pe suprafaţa 
discului, fie parţial. 

Noile CD-R 52X LightScribe 
BenQ întregesc suita de produ¬ 
se BenQ. Acestea beneficiază de 
tehnologia patentată Data- 
Guard ce permite minimizarea 
ratei de eroare în procesul de 
inscripţionare (multiple straturi 
componente special dezvoltate 
pentru o protecţie eficienta a 
datelor înregistrate). 
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Epoca întunecată _ 

Noul salt tehnologic cu care 
avem de-a face pe piaţa hardware 
se va face, cu siguranţă, simţit şi în 
acest joc. Nu vă speriaţi, producă¬ 
torii promit că vor rămâne pe 
vecie fideli stilului de gameplay 
cu care ne-au obişnuit până acum 
şi care a făcut această serie atât de 
faimoasă, cu acea combinaţie sub¬ 
tilă de strategie pe ture, econo¬ 
mie, plănuiri tactice, precum şi o 
bucată consistentă de combat real 
time. La fel, va fi nevoie de arma¬ 
te imense şi bine pregătite, de 
castele fortificate până la loc 
comanda, de tratate bine gândite 
cu vecinii, toate acestea pentru a 
avea o şansă de răzbi într-o epocă 
secerată de măceluri. Asta doar pe 

A 

planul tactic. In momentul în care 
nu mai rămân cuvinte de spus şi 
războiul e inevitabil, două armate 
de proporţii gigantice încep a 
se cotonogi pe câmpul de luptă, 
într-un mediu RTS de toată fru- 

n 

museţea. Mii, zeci de mii de uni¬ 
tăţi aflate sub comanda noastră 


trebuie să înfrunte furia dezlăn¬ 
ţuită a adversarului... 

If lt*s not broken, don't fi x It 

Când au aflat că studiourile 
australiene ale celor de la 
Creative Assembly lucrează de 
zor la acest sequel, toate revistele 
din lume (şi nu numai) i-au asal¬ 
tat cu întrebări. Cum va fi? Când 
va fi? Va respecta tradiţia impusă 
de franciză? De ce din nou în 
Epoca medievală? O grămadă de 
speculaţii anterioare arătau cu 
degetul spre o abordare a perioa¬ 
dei lui Napoleon (deget muşcat 
urât de Imperial Glory), sau, în 
orice caz, o perioadă istorică ce nu 
fusese abordată până acum. De 

A 

ce, din nou, în Epoca întunecată? 
Răspunsul este unul destul de 
simplu. în primul rând. Evul 
Mediu este, pe departe, una din¬ 
tre cele mai "potrivite" perioade 
istorice pentru un asemenea stil 
de joc: avem universul perfect, cu 
o grămadă de tipuri de unităţi de 
unde putem alege, un progres 


tehnologic continuu, scandaluri 
non-stop între naţiunile cu sete 
de extindere, intrigi, trădare, pre¬ 
cum şi o bătălie a civilizaţiilor 
pentru supremaţia ideologică. 
Din punct de vedere comercial, se 
pare că acest cadru istoric s-a 
dovedit a fi pe gustul fanilor de 
pretutindeni. Mai mult decât atât, 
conform declaraţiilor producăto¬ 
rilor, la patru ani de la lansare pri¬ 
mului Medieval: Total War, s-a 
ajuns în sfârşit la tehnologia nece¬ 
sară pentru a ilustra cât se poate 
de bine culoarea epocii şi pentru 
a reda cât mai fidel cu putinţă acel 
feeling de capă şi spadă pe care 
mulţi îl gustăm cu plăcere din căr¬ 
ţile de profil. 

Bineînţeles, producătorii lu¬ 
crează la acest titlu cu suflul fani¬ 
lor în ceafă. Ţinând cont de faptul 
că firma lucrează la acest stil de 
jocuri de opt ani de zile (de la 
Shogun: Total War), putem spune 
cu certitudine că o serie de princi¬ 
pii fundamentale, care caracteri¬ 
zează franciza au fost cu succes 


implementate de-a lungul timpu¬ 
lui, implementate, îmbunătăţite şi 
diversificate. Creative Assembly 
se laudă că echipa lor este una 
dedicată exclusiv gaming-ului, 
drept pentru care micul univers 
în care îşi duc veacul le permite să 
vină cu idei geniale şi inovative 
cât pentru o sută de jocuri. Chiar 
ei au recunoscut faptul că nici 
unul dintre titlurile lor nu poate 
găzdui toate "şmecheriile" pe 
care le au pregătite. Ergo, sequel- 
uri. Pe lângă toate acestea, băieţii 
survolează constant internetul, în 
căutare de fan site-urilor şi de idei 
ale celor care le frecventează, în 
încercarea de a oferi un produs 
final atât pe placul lor, cât şi pe 
placul vulgului. Cea mai mare 
problemă pare a fi o împărţire a 
acestora în două categorii, una 
dintre ele fiind alcătuită din 
membrii ce iubesc stilul de com¬ 
bat Risk, board game dacă vreţi, 
din Medieval: Total War, iar cea¬ 
laltă optând pentru modelul ceva 
mai viu, mai cu suflu, abordat în 
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Rome. După o meditaţie de-a 
dreptul catatonică, producătorii 
au optat pentru o versiune îmbu¬ 
nătăţită a combat-ului din Rome: 
Total War, cu o grămadă de ino¬ 
vaţii în ceea ce priveşte campania 

A 

turn-based a jocului. In primul 
rând, vom avea la dispoziţie noi 
tipuri de agenţi, printre care mer- 
chants, prinţese, priests, agenţi 


^ MAI C£V4 ca în tribunele româneşti 




care ne vor permite noi şi noi 
metode de abordare a relaţiilor cu 
facţiunile rivale, respectiv în ceea 
ce priveşte comerţul, diplomaţia, 
sau promovarea propriei religii 
către alte popoare. 

Inovaţii _ 

Harta în sine va fi mai mare, 
oferind jucătorului posibilitatea 


de a descoperi continentele ame¬ 
ricane (eat that, Cristofor Co- 
lumb). Iniţial, aceste teritorii vor fi 
invizibile jucătorului, iar limitele 
oceanului Atlantic vor fi de netre¬ 
cut, însă, cu cât înaintăm în joc, cu 
cât descoperim noi şi noi tehnolo¬ 
gii, vom avea posibilitatea de a ne 
îmbarca în călâtorii de explorare, 
pentru a descoperi America şi 
pentru a încerca să îi capturăm 
toate bogăţiile. Bineînţeles, înain¬ 
te de a putea pune laba pe tot 
soiul de bunătăţi americane, va 
trebui să înfruntăm furia dezlăn¬ 
ţuită a indigenilor Azteci, care, în 
mod deloc surprinzător, nu vor fi 
prietenoşi cu invadatorii. Orice 
facţiune care reuşeşte să cucereas¬ 
că această nouă lume va avea 
acces la toate resursele ei, lucru 
care, evident, o va ajuta enorm în 
lupta pentru supravieţuire de pe 

A 

bătrânul continent. In ceea ce 
priveşte expansiunea propriului 
imperiu, jocul va aborda altfel 
problema. Jucătorul va avea 
opţiunea de a îşi transforma fieca¬ 
re aşezare într-un oraş sau castel, 
fiecare dintre acestea având pro¬ 
priile sale beneficii. Castelul, par 
exemple, va avea un rol puternic 
în ceea ce priveşte activitatea mili¬ 
tară, în timp ce oraşele vor lua în 
spinare rolurile economice. Nu 
mai trebuie să vă zic că aceşti fac¬ 
tori vor influenţa puternic strate¬ 
gia noastră de expansiune - prea 
multe oraşe înseamnă că trebuie 


să ne bazăm pe forţa mercenarilor 
pentru a ne apăra imperiul, în 
timp ce prea multe castele ne vor 
transforma într-o facţiune mai 
săracă decât PlB-ul românesc. 

Campania se va desfăşura pe 
parcursul a patru secole, între anii 
1080 şi 1530. Semnificaţia începu¬ 
tului şi sfârşitului acestei campa¬ 
nii vine din perioadele tumultoa¬ 
se pe care le reprezintă, mai exact 
epoca de aur a cavalerismului, 
cruciadele, încheindu-se cu Re¬ 
naşterea şi descoperirea Americii. 
De asemenea, vom avea parte de 
turn-uri pe timp de vară şi pe 
timp de iarnă, ca în Rome, cu 
emfază pe faptul că fiecare turn 
nu reprezintă o perioadă de timp 
specifică (istoric vorbind), deoare¬ 
ce este foarte greu să scalezi în 
acest mod timpul necesar pentru 
manevrele unei armate, relativ la 
scalarea unei anumite perioade 
istorice. Per total, campania se va 
desfăşura pe parcursul a 225 de 
ture. 

Nu ştiu alţii cum sunt, dar eu 
aştept acest joc cu limba scoasă. 
Nu neapărat pentru că sunt un 
fan dedicat al seriei, ci pentru că 
toate jocurile din această franciză 
au avut să ne împărtăşească 
nenumărate bogăţii ludice. 
Aşteptăm cu interes. 

SHAMELESS ONE 
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ProducfitoR Big Huge Games PublWiar Microsoft Qan: RTS Tatmen; trfm. II2006 




^ FÂNTÂNA VEŞNICEI tinere^, asaltată de credincioşi 



ARTIFICIILE DE 1 Ianuarie au fost senzaţionale iP 



^ DIN C/CU/L “Cum să-ţl exorcizezi Inamicul” 


După ce ne-au servit o confruntare încinsă 
între naţiuni în cadrul unui meniu regal, 

cei de la Big Huge Games au decis odată 

pentru totdeauna eternul conflict 

dintre ştiinţă şi magie. 


D l e data aceasta, mărul a că¬ 
zut foarte departe de co- 
L__— Jpac: chiar dacă Rise of 
Legenda sună a sequel al mult 
aplaudatului Rise of Nations, 
noul joc umblă pe cărări total dife¬ 
rite. Chiar dacă rămâne tot un 
RTS veritabil, Rise of Legenda re¬ 
nunţă la scenariul istoric in favoa¬ 
rea unuia de steampunk. Produ¬ 
cătorii se prezintă cu un nou engi- 
ne 3D, idei de joc şi mecanisme de 

gameplay proaspete, respectiv 

• * 

moduri de joc mult îmbunătăţite. 

Unul 'dintre cele mai apreciate 
elemente ale jocului original a fost 
campania Conquer the World. A 
fost atractivă ideea de a lua decizii 
pe o hartă imensă asemănătoare 
jocurilor Risk, având in vedere 
care provincii sunt cele mai 
importante şi pe care naţiuni le 


consideri cele mai periculoase. 
Problema cea mai mare a acestui 
sistem este dificultatea făuririi 
unui fir epic închegat, care să se 
adapteze deciziilor luate de jucă¬ 
tori. Rise of Legends va încerca 
însă să împace şi capra şi varza şi 
să combine libertatea oferită jucă¬ 
torului cu o poveste consistentă. 

Cartograflt dt zllt ma ri _ 

Firul epic principal va urmări 
peripeţiile eroului, Giacomo, ală¬ 
turi de companionii săi de-a lun¬ 
gul .a trei hărţi, fiecare echivalând 
cu o campanie. Povestea în sine se 
va dezvălui treptat, prin interme¬ 
diul scenelor intermediare legate 
de misiunile îndeplinite şi de cele 
lăsate deoparte. Asta înseamnă că 
după ce atingi anumite ţinte fixa¬ 
te de producători, jocul va porni 
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SCREENSHOT din “Infernul" Iul Dante ROŞ-ALBASTRU, hmmm... ^ 


un eveniment legat de poveste, 
însă independent de teritoriul pe 
care te afli. Aceasta este, la urma 
urmei, singura modalitate viabilă, 
din cauza nenumăratelor alegeri 
pe care le face jucătorul. Un rol 
important îl vor juca şi alegerile 
pe care le vei lua în legătură cu 
favorizarea sau neglijarea unei 
anumite facţiuni. De exemplu, 
nişte comercianţi te pot ruga să 
elimini pentru ei un grup de hoţi. 
Ajuns la ei, hoţii pot să-ţi facă o 
contra-ofertă de a împărţi prada 
cu tine. Decizia luată va influenţa 
şi evoluţia jocului. Dacă alegi să 
ajuţi comercianţii, ei îţi vor oferi 
preţuri mai prietenoase, iar hoţii 
s-ar putea să se întoarcă după tine 
ceva mai târziu, dar mult mai 
puternici. 

Fiecare dintre cele trei hărţi 
este împărţită în diferite teritorii, 
fiecare cu bonusurile proprii. 
Acest bonusuri sunt variate: ele 
pot fi puncte militare suplimenta¬ 
re, avantaje economice ori diferi¬ 
te abilităţi speciale (precum înce¬ 
tarea focului advers pentru 15 
secunde în mijlocul unei bătălii, 
ademenirea trupelor inamice în 
rândurile proprii, vindecarea uni¬ 
tăţilor prin folosirea de resurse 
sau chemarea de întăriri). Aceste 
abilităţi speciale sunt strict legate 
de zona în care au fost descoperi¬ 
te. Odată folosite, ele vor dispă¬ 
rea. Din cauza diferitelor avanta¬ 
je oferite, va fi de o importanţă 
covârşitoare calea pe care o vei 
alege spre bătălia finală de la 
sfârşitul hărţii. Pe prima hartă, 
Giacomo va trebui să-l înfrunte 


pe Doge. Acesta, împreună cu cei 
doi ucenici ai săi, va reacţiona' la 
fiecare mişcare ‘ a/ jucătorului, 
cucerind şi ei teritorii şi obţinând 
diferite avantaje. Producătorii 
afirmă că va fi posibilă şi cucerirea 


întregii hărţi, dcu aceasta va fi 
deosebit de dificilă. Graţie faptu¬ 
lui că jucătorul nu este constrâns 
la nimic şi poate alege calea pro¬ 
prie, jocul promite, însă, o rejuca- 
bilitate rar întâlnită. 

Strategii >1 strategi _ 

Pe fiecare dintre teritorii se vor 
putea ridica baze independente. 
Inima acestor baze rămân oraşele 
care se pot îmbogăţi cu diferite 
districte, fiecare dintre acestea 
influenţând în alt mod trupele. 
Construirea districtelor va decur¬ 
ge ca în oricare RTS modern: jucă¬ 
torul va aduna resurse, va cons¬ 
trui ce crede că are nevoie şi va 
aduna o armată cu care să atace 
inamicul. Diferenţa majoră este că 

t 

bazele învecinate vor putea 

« 

coopera. Acest lucru face foarte 


importantă dezvoltarea zonelor 
capturate pentru a putea ajuta 
zonele din jur şî pentru a nu 
putea fi recucerite de adversar. 
Dacă adăugăm şi posibilitatea de 
a crea armate şi de a îmbunătăţi 


abilităţile eroilor, primim o cam¬ 
panie amuzantă compusă dintr-o 
varietate de misiuni, nu doar cele 

A 

de tipul Seek and destroy. In joc 
vor exista patru facţiuni distincte, 
care, în afară de cele trei districte 
de bază comune vor avea câte 


una specială. Implementând şi 
alte- diferenţe, cei de la Big Huge 
Games încearcă să se asigure că 
fiecare facţiune va necesita un stil 

de luptă diferit. 

• # 

' . • ' 

Tthnica dt lupţi _ 

Grafica jocului este convingă¬ 
toare şi din câte am putut vedea, 
diferenţierea grafică dintre diferi¬ 
tele facţiuni fiind reuşită. Diferi¬ 
tele efecte aduse odată cu imple¬ 
mentarea engine-ului 3D dau jo¬ 
cului o pată de culoare in plus. 
Unităţile sunt detaliat realizate şi 
poartă cu ei o consecvenţă vizua¬ 
lă. 

Rise of Nations: Rise of Le- 
gends se pregăteşte de startul din 
trimestrul doi al acestui an, echi¬ 
pat cu idei proaspete şi cu mult 
potenţial. După apariţie vom 
vedea dacă Big Huge Games va 
înregistra şi de data aceasta succe¬ 
sul răsunător la care se aşteaptă. 


LORD OF BEERCRAFT 
jaclntgpcgames.ro 
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"J Un betatest înseamnă acţiune cu nemiluita. Mai ales unul de multiplayer. 

Nu ai timp nici să respiri, să te uiţi în jur sau să anaiizezi diferite elemente 

O 

de desiqn mai îndeaproape. Mai ales dacă dai peste nişte colegi de joc grăbiţi 

ca nişte taximetrişti, treaba e rezolvată. 


Noi speranţe _ 

Ei bine, graţie Ubisoft, am 
reuşit să îmi pun degetele pe mult 
visatul preview version single- 
player. De această dată, pe lângă 
(doar) două hărţi de mulţi, puse 
acolo în caz că, cine ştie, cheful 
meu de Online ar reveni, joculeţul 
mi-a oferit două dintre cele şase 


campanii singleplayer promise 
de Nival. Cam puţin, am zis, însă, 
asta este, oricum e mai bine decât 
nimic. Drept pentru care m-am 
aşezat, frumuşel, pe scaun, am 
tras mai aproape de mine baxul 
de bere, special achiziţionat pen¬ 
tru acest eveniment, am închis 
telefonul, messenger-ul şi orice 


alte contacte pe care le-aş putea 
avea cu realitatea cotidiană, şi m- 
am cufundat, calm şi liniştit, în 
lumea fantasy pe care ruşii în¬ 
cearcă să ne-o pună la dispoziţie. 

Ţin minte şi acum, în betatest 
nu puteam sta o clipă. Când vroi¬ 
am să citesc un flavour, sau să mă 
holbez câteva clipe la designul 
unei clădiri ori unităţi, partenerul 
îmi comunica, vizibil iritat, că "nu 
avem timp", şi că "să mut odată". 
Astfel, când am lansat prima cam¬ 
panie, am petrecut nu mai puţin 
de jumătate de oră în prima 
rundă, piscălind fiecare opţiune, 
citind toate descrierile unităţilor 
şi ale eroilor, învârtind castelul în 
stânga şi în dreapta şi făcând 
zoom in - zoom out pe hartă. 
Prima campanie, în care jucăm de 
partea facţiunii The Griffin Em- 
pire (alias Heaven din Heroes 4, 
alias Castle din Heroes 3), joacă 
mai mult rolul de tutorial în lunga 
şi prodigioasa aventură ce va să 
vină. Ergo, este extrem de simplă. 


chiar şi pentru începătorii în ale 
TBS-ului, oferind 5 misiuni în 
care trebuie să umblăm de colo- 
colo, să cucerim castelul X, să con¬ 
struim un Mage Guild de level X 
sau să găsim un artefact anume. 
Stilul ales de Nival pentru a expli¬ 
ca bazele jocului este unul concis, 
dar destul de la obiect (pentru 
mine a fost amuzant să fiu dădă¬ 
cit că în ziua întâi a fiecărei săptă¬ 
mâni putem recruta unităţi din 
castel), ruşii chinuindu-se, după 
cum am spus şi în betatest, să facă 
jocul cât mai casual cu putinţă. 
Adicătelea şi pentru proşti, şi pen¬ 
tru deştepţi. Cea de-a doua cam¬ 
panie (ceva mai pe gustul meu) 
ne pune în bocancii unui nenea 
evil care are o poftă nebună de a 
cuceri tot din spatele armatelor 
sale, jucătorul având, pentru 
aceasta, la dispoziţie, cohortele 
infernului. Campaniile sunt scur¬ 
te sau lungi, după stilul fiecăruia. 
Eu le-am făcut lungi, pentru a mă 
bucura de toate elementele de 



HERO SCREEH-UL cu toate detaliile aferente. 
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care ar trebui să mă bucur. O sau de la driverele mele, cert e că 


ASEDIU DE CASTEL cu natură moartă, catapultă şi balistă. 't> 


misiune pe care, în mod firesc, o 


Audigy 


termini într-o lună, eu o lungeam nu pe ceva placă obosită on-board 
pe parcursul a cel puţin trei-patru care îţi face şi Winamp-ul să sufe- 
luni, pentru a cuceri fiecare mină, re. La capitolul optimizare, iar am 
fiecare dwelling extern, să desco- câteva nemulţumiri - jocul, rulat 
păr toată harta şi să claustrez ina- în 1600x1200, cu absolut tot ce se 
micul în colţişorul său. Atunci poate la maxim, îmi sacadează în 
când tot minimap-ul vuia de culo- anumite momente infernal, cum 

rile stindardului meu, îi aplicam nici F.E.A.R. nu o făcea. Eh, ce 

să-i faci, cred că am ajuns deja în 

epoca "vrei calitate, i-aţi dracului 

_ un sistem mai performant." 

Din ce am văzut până acum. Pentru mine, într-un asemenea 
povestea este spusă cam firav. tip de joc, contează foarte mult 
Adică, mai exact, mereu aveam flavor-ul. Micile texte ce descriu 


lovitura finală. 


încă Incomplet 


impresia că lipseşte ceva. Bine, 


un artefact, o creatură, o biografie 


avem parte de câteva cut-scenes a unui erou sau istoria unui castel, 

scriptate pe parcursul misiunilor. Sunt înnebunit după chestiile 

însă lipseşte modul de story-tel- astea în orice joc, citesc tot, mă 

ling elaborat, ca cel din Heroes 3: informez, ascult zvonuri, toate 

Armaggedon^s Blade. Ştiu că acestea pentru a mă scufunda mai 

mulţi dintre jucătorii de Heroes se bine în universul respectiv. Ei 

încadrează în categoria "click, bine, am avut ciudata surpriză ca, 

click", adică dau skip la orice text în Heroes 5, să mă lovesc de câte- 

mai mare de un rând, ce le împo- va greşeli gramaticale absolut 



FIIND FEOOR, resurse căutam... 


vărează mintea cu informaţii 
"inutile", însă, când spui o poves- 


rgulelor. 


gulelor. 


te, părerea mea e că trebuie să o tru care mă ofer voluntar celor de 


A 

spui bine. In cazul de faţă, mai 
este niţel de lucru. 


la Nival pentru a le pune virgule¬ 
le în text. Să arate ceva mai 


Am întâmpinat aceeaşi proble- omeneşte, nu de alta. 


mă legată de sunet de care m-am 
ciocnit şi în Beta. Mai exact, sune¬ 
tul sacadează când ţi-e lumea mai 
dragă. Nu ştiu dacă e de la build 


SHAMELESS ONE 



ANIIMJIILE din pupul luptei aduc Jocului un flavour â la FF VIII. ^ 
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rreebuiee să scrriuu acesi 


minai 


arrticoJJ, maă^sc 


Je>V 


UJaţi, SC a»mpt)i1ă Ci«iWurm proAlului 


perioadă 


tele principale cu care-ţi bagă frica 


imii trremurral destul! ^ de ucigaş psihopat, paranoic, ulti- 


r -J- ..-.-.J.—^ ^ y «« 

Interacţiunea dintre jucător ^i în oase. Expresiile de pe faţa 
.Îmi r*4Aliy*-,i/.^ 1.^ m.tvim adversarilor sunt de asemenea 


mediu 


jx- tasstaturrâ! IXtar a^ aj putea ma scursură de pe faţa pământu- aprtjape orice obiect poate fi utili- foarte bine realizate. Ură, demen- 


să încerc să vă transmît frica ^i fen- 


’arianta 


siunea teribilă care m-au cuprins cedată de succesul înregistrat de Ostentativ în calea jucătorului 


zat. Şi nici un obiect nu apare ţă, brutalitate, per\ersitate ^i 


abjtcţie sunt doar câteva dintre 


de la primul pas ^i până la ultimul Condemned: Criminal Origins t^ti atacat? Smulge o bucată grimasele faciale 


făcut în Condemned: Criminal 


care pot 


X360 


dintr-un colţar de lemn din ten- remarcate. 


Origins. Ethan Thomas, sergent Iar în multe aspecte cu E.L..A.K., cuîala fărâmicioasă ţî dă-i în cap 
EBl, intră în cel mai tenebros caz cei de la Monolith anunţând că retardatului! Grafica, efectele spe- 


^Di, inira in tei mai leneoros caz cei ue ia Aionoutn anunţanu ca retardatului; Gratica, efectele spe- Nebunie, mizerie, putMne... 

olh \'iaţa lui profesională. .Match munca la cele două jocuri s-a dale, maximul de detalii, plus Dacă ar fi să facem o extragere 

Macker este coşmarul său. Un cri- derulat concomitent o bună sundele asociate sunt instrumen- cu scop didactic, acţiunea, ar fi 


jocun 


ciale, maximul de detalii, plus 


Nebunje, mizerie, p utoaro... 

Dacă ar fi să facem o extragere 
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î şi in Muiere sj tranşam! 


# 

mult mai lejeră, plasată intr-un alt numele. In urmărirea ta lup^i cu 


cadru. Scenariul viitorului joc aceşti criminali, înarmaşi cu băte. 


pare a ti toarte asemănătttr cu al ^evi, cabluri şi tot ce mai oferă o 


unui film polifist, cu care am fost clădire dărăpănată. De altfel. 


obişnuifi de micile şi marile ecra- acestea sunt şi armele tale, avan- 


ne. Tentru a-l apropia mai mult de tajul revolverului calibru '43 este 


realitate au tost excluse personaje de scurtă durată, d(wr nu ai vrea 


de genul monştrilor, zombiU»r şi a ca prin pustie să afli munifie la 


altor rubedenii înlocuitoare. Dar discreţie! Indivizii luptă extrem 


lumea violentă a boschetarilor, de bine, cănd tu ataci, ei barea/ă 


violatorilor şi criminalilor este şi invers. Luptele sunt corp la 
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suficientă. Intri dur şi brutal în corp, sau rangă la ţeava, sunt scur- 


ECONOMIE LA M.l. Mai am gloanfe de un violator şi de doi criminali în serie 


tcţiime, sergentul Th(*mas sosind te, intense, brutale, deci reale. 


pentru investigaţii la locul unei Frica ţi se inoculează prin ceea ce 


crime, violente, ritualice. Dotat cu nu vezi, prin ceea ce bănuieşti. Ai 


trei instrumente sofisticate de semne, ţi se oferă indicii (care mai 


recoltare şi cu un telefon mobil, de care mai scabroase, şi uimitoa- 


sergentul purcede la recoltarea re prin răutate şi sadism) auzi 


probelor. .Manechine de copii, paşi în încăperea de deasupra ta. 


fără faţă, cadavrul unei femei, într-un cuvânt eşti inoculat cu 


M 

mutilat şi legat cu lanţuri, imagi- spaimă. In aceste condiţii, vrei nu 


nea unei anteriore cine creepy vrei, corpul tău îşi face datoria, ai 


intre victimă şi un manechin băr- reflexele rapide, privirea ţi se 


bat, sunt doar preludiul a ceea ce injectează, aproape că simţi cum 


urmează. Alternanţa lumină- îţi creşte părul şi ghearele, devii o 




• r 








Find Evidence 
Organic evidence 
a bright 

purple 


f v 

T S * 
4 


întuneric, pereţi umezi, mucegă- fiară disperată 


hotără tă să ^ PROFESORUL Şl CLASA. Recoltarea de primăvară a probelor 



iţi, dărâmături (imaginile aproape supravieţuiască cu orice preţ. 


că îţi sugerează mirosurile grele ce 


Nu ai nici o clipă să îţi tragi 


domnesc prin zonă), zgomotele sufletul, chiar şi atunci când crezi 


paşilor tăi şi ai altora, umbre fuga- că o pr>ţi face, umbra ta apare în 


re ce se preling pe pereţi, toate cele mai neaşteptate kxuri şi te 


trezesc in tine o altă fiinţă. Te simţi încordezi involuntar. Unii reco- 


din nou bântuind caverne, înfri- mandă să jix'i acest jix' cu lumina 


coşiit şi ghemuit, cu o singură cer- stinsă şi singur in încăpere. Eu \ă 


titudine: nu eşti in vârful lanţului recomand să recomandaţi aceasta 


trofic. 


altora. 


Rupe-i! 


SPIONU' CARAGEA 


Pentru a ajunge la criminal 


marius@pcgames, 


bântui prin clădiri posedate de 


fiinţe atroce, oameni dt)ar cu 
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hiar dacă jocurile diferă în 
funcţie de sistemul de 
roleplay pe care îl au la 
bază, există anumite elemente 
comune. Acest lucru se datorează 
faptului că RPG-ul (azi devenit 
sinonim cu jocurile video) a fost 
adaptat calculatoarelor pornind 
de la jocurile pen and paper. 
Astfel, s-au păstrat elementele 
cruciale cum ar fi evoluţia perso¬ 
najelor, împărţirea povestirii pe 
quest-uri, recompensa învingerii 
monştrilor cu experienţă şi diferi¬ 
te valori materiale, inventarul mai 
mult sau mai puţin încăpător etc. 
Trăsăturile comune au însă un 
caracter general, din cauza parti¬ 
cularităţilor ele diferind de la joc 
la joc. De exemplu, chiar dacă 
există în ambele jocuri, evoluţia 


personajului din BalduPs Gate 
nu poate fi comparată cu cea 
Final Fantasy. Dar haideţi să 
încercăm înainte de toate să dăm 
o scurtă definiţie a ceea ce numim 
azi RPG. 

Deflnltlo In Inteqrum _ 

Am stabilit deja că RPG-urile 
se bazează pe jocurile pen and 
paper (numele de Dungeons and 
Dragons sper că nu mai trebuie 
prezentat nimănui). Personajele 
din aceste jocuri sunt definite de 
o multitudine de atribute precum 
inteligenţa, puterea sau agilitatea. 
Aceste atribute definesc în mod 
normal felul lor de abordare a 
diferitelor situaţii şi stilul lor de 
luptă. Structura narativă, împărţi¬ 
tă pe quest-uri sau misiuni, este 



tot aşa o rămăşiţă a moştenirii pen 
and paper. Pe parcursul acestora 
aventurierii trebuie să facă faţă 
unui anumit număr de provocări, 
respectiv monştri. Dacă reuşesc să 
treacă de acestea cu succes sunt 
răsplătiţi prin puncte de expe¬ 
rienţă şi obiecte de valoare. Jocul 
se termină în momentul îndepli¬ 
nirii quest-ului final. Aceasta ar fi 
o definiţie aproximativă a genu¬ 
lui. Una precisă nu se poate da, 
pentru că, în funcţie de sistemul 
pe care se bazează, RPG-urile pot 
întări regula sau pot face excepţie 
de la ea. 

înainte a fost zarul... _ 

Totul începe însă cu crearea 

A 

personajului. In cazul jocurilor ca 
BalduPs Gate, Wizardry sau 


SPECIAL 



Must play - MODs 



's Gate 


Dark SIdt of tht Sword 
Coast 

MOOul creat de cel de la TeamBG se 
adresează partyHJiilor cu membri cu¬ 
prinşi între nivelurile 9-12, aducând cinci 
noi quest-uii majore împânzite în 30 de 
areale noi. Cel 20 de MB mal aduc: 100 
de vrăji noi, 70 de monştri noi, peste 80 
de obiecte noi şl 8 noi NPChjiI. A se Insta¬ 
la expanslonul oficial Tales of the 
Swoard Coast 


Baldur's Gate II 


Epic Endtavours v1.0.0 

0 conversie parţială, dar Interesantă 
pentru Baidur'a Gate II: Shadows of Amn. 
Noua aventură te poartă printr-o poveste 
fără legături cu firul epic original. Acest 
MOD conţine 60 de areale noi, 13 mi¬ 
siuni noi, nenumărate obiecte şl monştri 
noi, respectiv o luptă finală cu peste 200 
de creaturi. Funcţionează şi cu add-on-ul 
Throne of Bhaal. 

Shadows Ovar Soubar 
vl.0.0 

Un expanslon neoficial pentru Baldur's 
Gate II: Throne of Bhaal. Shadows Over 
Soubar aduce cu el patru noi NPC-uii, fle¬ 
care cu pachetul propriu de quest-uri, un 
nou klt pentru clasa thief, un nou strong- 
hold, peste 100 de zone noi, peste 400 
de creaturi noi, peste 400 de obiecte noi, 
peste 20 de magazine noi şl un fir epic 
compus din 30 quest-uii secundare şl 
două quest-uri majore. Oferă o distracţie 
de câteva ore bune. 

Kelsey NPC v1.03 Full 

Un nou NPC masculin care aduce o nouă 
posibilitate de quest romantic pentru PC- 
urile feminine (playing characters). Noul 
sorcerer aduce nenumărate interacţiuni 
Interesante, printre care şl un conflict 
aprig cu Anomen. Kelsey prezintă şl 
nişte adversari noi şl peste 200 de cli¬ 
puri de voce originale. Funcţionează atât 
cu Shadows of Amn, cât şi cu Throne of 
Bhaal. 


Tashia NPC 

Tot un sorcerer, dar unul care reprezintă 
sexul frumos cu noi posibilităţi romanti¬ 
ce pentru PC-urile (playing characters) 
masculine. într-un fel echivalentul Iul 
Kelsey, pentru eroi, cu diferenţa că 
Tashia funcţionează doar cu Throne of 
Bhaal. Tashia oferă de asemenea noi cli¬ 
puri vocale şi noi posibilităţi de Interac¬ 
ţiune cu restul NPC-urilor. 
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Icewind Dale 


Heart of Wlnten 
Trials of tho 
Luremaster 

Primul şl ultimul addon realizat pentru 
acest Joc superb. Add-on-ul gratuit, făurit 
chiar de Black Isle, aduce cu el 20 de 
zone noi, nenumăraţi monştri noi, mal 
multe obiecte unice şl bags of holding şl 
aproximativ 8-10 ore de joc în plus. 
Poarta spre noile aventuri se află în 
inima Kuldahar-ulul. 


Icewind Dale II 
Mods 


IWD2 Bonus Morchant 

Acest MOD adaugă un nou negustor 
Jocului. Rlbald Barterman, asemenea 
comercianţilor din BG2, vinde mărfuri 
care fac referire la cele mal cunoscute 
obiecte din Planescape Torment sau 
Icewind Dale. Echipamentele oferite 
sunt relativ decente, dar mult prea scum¬ 
pe. Acest nou negustor apare în 
Gallaway Trading Post şl în Conway’s 
Smithy. 

IWD2 East-of-Usa 

Un mod care schimbă pe alocuri Jocul, 
făcândiH mult mal uşor de parcurs şl 
mult mal echilibrat. Modifică atât siste¬ 
mul de Joc,în punctele cruciale cum ar fi 
evoluţia personajelor sau luptele cu Ina¬ 
micii mal Importanţi. 

Undead Tarqos Mod 

Acest MOD schimbă zona de start a Jocu¬ 
lui. Targos este acum atacat de undeads 
şl câteva grupuri de globinl. în continua¬ 
re, misiunile sunt destinate pentru party- 
urile de level unu, dar, de data asta, nu 
mal sunt o plimbare pe faleză. Acest fapt 
aduce culoare Jocului, înlocuind tutoria- 
lul cam plictisitor. 

Icawind Dale II 

Acest proiect adaptează conţinutul din 
Baldur's Gate 2 engine-uiui grafic din 
icewind Daie ii şi celei de-a treia ediţii a 
regulilor AD&D. S-a ajuns astfel la o com¬ 
binaţie Interesantă între sistemul Inteli¬ 
gent din icewind Daie ii şi firul epic, de 
neegalat din Baldur's Gate 2. MOD-ul 
este încă în fază beta. 

Non-Walmor 
IWD2 Mods 

Acest pachet de MO[>uii conţine diverse 
mici modificări care insuflă viaţă nouă în 
jocul deja terminat. Gameplay-ul este 
uşor modificat, prezentând noi provocări 
pentru Jucătorii cu experienţă. 



GRANDIAII Sistem de luptă de simplu, emfaza fiind pe firul epic 


Fallout jucătorul are posibilitatea 
să-şi definească personajul în cele 
mai mici detalii, după propriul 
gust, pornind de la înfăţişarea 
fizică şi terminând cu atributele 
de bază. La alte jocuri, precum 
Septerra Core, Diablo II sau 
Final Fantasy porneşti cu perso¬ 
naje predefinite de către produ- 

A • 

cători. In cazul acestora din urmă, 
de obicei şi evoluţia este deja 
bătută în cuie. Chiar dacă zarul a 
fost eliminat din ecuaţie (în cazul 
pen and paper atributele erau sta¬ 
bilite cu ajutorul zarului, printr-o 
metodă laborioasă) această primă 
etapă a rămas deosebit de impor¬ 
tantă şi complicată (cel puţin pen¬ 
tru unii). Configurarea persona¬ 
jului defineşte stilul de joc, prin 
urmare, experienţa de joc. Nici un 
roleplayer adevărat nu sărea pe 
această fază, cunoscând impor¬ 
tanţa ei. Odată însă cu trecerea în 
comercial a genului, această fază 
a devenit din ce în ce mai neglija¬ 
tă. De exemplu, în Icewind Dale 
II existau deja party-uri de aven¬ 
turieri gata făcute. Pitoreasca 


complexitate a seriilor Wizardry 
sau Might and Magic, este 
păstrată doar de descendenţi ai 
unor serii legendare precum 
Oblivion. Restul RPG-urilor oferă 
o iluzie a varietăţii: de obicei pu¬ 
tem alege din personaje imagina¬ 
te de alţii, fiind forţaţi să ne iden¬ 
tificăm cu un rol creat de alţii. 
Există şi jocuri precum Plane¬ 
scape Torment, unde, deşi înfăţi¬ 
şarea personajului era fixă, atribu¬ 
tele puteau fi stabilite liber de ju¬ 
cător. Anumite jocuri propuneau 
clase în care să se încadreze noile 
personaje (paladin, rogue, sorce- 
rer), altele precum Dungeon 
Siege te încadrau în clase ulterior, 
în funcţie de armele preferate. 
Jocurile ca Final Fantasy au 
renunţat la sistemul de clase, tra¬ 
tând fiecare personaj ca o entitate 
unică. Aceste clase, alături de rase 
şi de abilităţile alese influenţau şi 
evoluţia ulterioară a personajului. 

Abilitate sau atribut? _ 

Unul dintre elementele crucia¬ 
le ale fiecărui sistem este modul 


în care permite personajelor să 
evolueze. Fie că e vorba de atribu¬ 
te, de abilităţi sau echipament, 
este clar că acestea trebuie să se 
îmbunătăţească pentru a putea 
face faţă oponenţilor din ce în ce 
mai numeroşi şi mai puternici. 
Evoluţia este condiţionată de fie¬ 
care joc altfel. RPG-urile clasice în 
general se concentrau pe îndepli¬ 
nirea diferitelor quest-uri, care 
presupuneau atât lupte, cât şi 
provocări intelectuale (diferite 
puzzle-uri care variau de la rezol¬ 
varea de ghicitori până la convin¬ 
gerea diferitelor NPC-uri). 
Hack'n'slash-urile moderne, în 
încercarea lor de a fi uşor accesi¬ 
bile şi de a oferi satisfacţie imedia¬ 
tă, s-au focusat pe lupte şi cresc 
răsplata direct proporţional cu 
numărul de oponenţi eliminaţi. 
Libertatea de a personaliza aceas¬ 
tă evoluţie este diferită de la joc la 
joc. Jocurile bazate pe D&D pre¬ 
cum Baldur's Gate sau Never- 
winter Nights, permiteau o evo¬ 
luţie liberă, personajul fiind însă 
limitat de clasa în care a fost încă- 
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The Elder Scrolls 
III: Morrowind 


ARCANtm Un 


paralel incitant, unde magia duce o luptă aprigă cu tehnologia 

â * a 1* A- A •• • «. 


drat iniţial. Jocuri precum care au adoptat acest sistem, abi- tăţi. Cu cât mânuiai mai mult un 

Arcanum, Planescape Torment litatea de a mânui o armă sau de tip de armă, cu atât mai bun deve- 

sau Fallout ofereau o libertate a efectua o vrajă era condiţionată neai. Din această categorie fac 


totală, jucătorul definind fără 
restricţii ce se va alege de perso¬ 
najul său. Cele mai mari restricţii 
există la jocurile asiatice precum 
Grandia II sau Final Fantasy, 
unde jucătorul nu are nici o impli¬ 
care în dezvoltarea caracterelor. 

A 

In jocurile clasice, atributele 
determinau diferitele abilităţi de 

A 

luptă, şi nu numai. In Pool of 
Radiance, de exemplu, un vrăji¬ 
tor nici nu putea ridica o sabie 
two-handed, iar un warrior nu 
putea recita o formulă magică. Ei 
puteau evolua doar în cadrul cla¬ 
selor proprii, investind în atribute 
punctele de experienţă câştigate. 
Acesta este numit sistemul de 
experienţă şi este caracteristic 
jocurilor D&D. Seria The Elder 
Scrolls, în special Daggerfall, a 
introdus însă un nou sistem, 
cel de antrenament, în care 
abilităţile nu mai depind 
în aşa mare măsură de 


atribute. 


jocurile 


de antrena- parte printre altele Dungeon 
ment şi nu Siege şi Gothic. 


de abili- 


r 


V] 


V 


/ 







Abu's Rttreat 

Tot O căsuţă, dar, de data aceasta, 
amplasată în suburbiile din Pelaglad. 
Gândită şi construită în mod asemănă¬ 
tor cu Abu Manor, această casă oferă 
protecţie celor obosiţi sau pierduţi. 

Phoebt's Mise Pack 
nr. 1, nr. 2 şl nr. 3 

Acest MOD redecorează jocul, modifi¬ 
când aspectul diferitelor obiecte. 
Conţine, pe lângă texturi noi, şl design-uri 
de obiecte noi. 

Sword of tho Perithla 

Aceasta este o conversie totală care 
transformă Jocul de bază într-un RPG 
nou. Deşi Vvanderfell rămâne pe hartă, 
firul epic al MOD-ulul te poartă într-un 
nou regat, cu cinci noi oraşe mari şi 
nenumărate orăşele şi tabere. în cele 
aproximativ 80 de ore de Joc planificate 
vei putea întâlni peste 100 de NPC-uri şi 
va trebui să îndeplineşti cam tot atâtea 
quest-uri. 

Leavos of Lorltn 

Acest MOD adaugă Jocului o mică insulă 
adormită, Isle of Elenna, situată la sud 
de docurile Ebonheart. Insula ascunde 
seturi de armuri complete ascunse prin 
diferitele lăzi răspândite pe insuiă (39 ia 
număr). Acestea sunt păzite de gardieni 
întunecaţi, generate de Joc în funcţie de 
niveiui tău. 


Fiecare dintre cele 
două au avantajele şi 
dezavantajele sale. 

Sistemul de experi¬ 
enţă este mai flexi¬ 
bil şi mai fair, dar 
mai puţin realist. 

ajunge un 
warrior renumit cu 
skill-ul de bash la ma¬ 
xim, fără să-l fi folosit 
vreodată. Pe de altă 
parte, sistemul de an¬ 
trenament oferă pen¬ 
tru terminarea quest- ArOŞOn'S BOW 

urilor doar recompensă | Dacă reuşeşti să treci cu succes de 


materială, presupunând 
că experienţa a fost câş¬ 
tigată în timpul încercării 
de a atinge scopul misiunii. 
Cel din urmă poartă cu el perico¬ 
lul simplificării la extrem (ca la 
Dungeon Siege) şi este caracteris¬ 
tic Action RPG-urilor (cunoscute 


încercările iui Aragon the Battlemage ai 
şansa să cucereşti legendarul său arc şi 
abilitatea de a-ţi făuri propriile săgeţi. 


Sacred 






Copporhtad: Rotallatlon 

Pasionaţii de Sacred vor descoperi în 
acest mod o grămadă de elemente noi 
aduse Jocului. Echipa ce s-a ocupat cu 
producerea acestora se laudă cu un 
rezultat final excelent, pe care vă Invităm 
să îl confirmaţi. 




ş f 




Dungeon Siege 






V - 


A 


A 


Yastarhavan 

mod scurt pentru multiplayer, 
Yesterhaven o povestioară drăguţă, şi nu 
necesită un personaj pre-definit sau o 
experienţă de-o viaţă pe plaiurile Arranei. 
Scurt şi la obiect 
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Falloiit 2 


The Second Apocalypst 

Acest mod schimbă sistemul de lupte al 
jocului în funcţie de nivelul de experien¬ 
ţă. Cu cât personajul tău are un nivel mal 
mare, cu atât mal grele devin încăierări¬ 
le cu oponenţii. 

The Llvlnq Dead 

Un mod care pune în rol principal zom- 
bies. Aducând cu el patru hărţi noi, din¬ 
tre care două se repetă într-un ciclu Infi¬ 
nit The Living Dead te confruntă cu 
armate întregi de undeads. 

Wasteland Mere 2 

O campanie proaspătă care se prezintă 
cu 13 noi locaţii, nenumărate arme şl 
misiuni noi, linii de dialog bine gândite 
etc. Trezindu-te în rolul unul mercenar, 
va trebui să cutreieri pustietăţile din Jur 
căutând de lucru. 


Diablo II 


Ancestral Recall 

O modificare hardeore. Ancestral Recall 
adaugă o serie completă de noi monştri, 
dungeon-uri noi, Item-uri, precum şi o 
dificultate sporită ce le va pune beţe în 
roată până şi celor mai buni Jucători. 

Hell on Earth 2 

Pentru cei care s-au plictisit de clasicele 
personaje prezente în Diablo II şi vor 
ceva mal multă diversitate, Hell on Earth 
modifică toate clasele, pentru a ne oferi 
Magehunter, Holy Knight, Tribal Lord sau 
Rogue. 

Savan Lancas 

Există o rasă veche şl foarte puternică, 
The Eternals care au purtat războiul 
Celor Şapte Suliţe. La sfârşitul războiului. 
Iadul a încercat să cucerească o lume 
rămasă fără apărare... Aici intri tu în 
schemă. 

Sanctuary Corruptad 2: 
Sanctuary In Chaos" 

O modificare ce se Joacă cu o grămadă 
tweak-uri In game, Sanctuary 
Corrupted oferă Jucătorilor o nouă expe¬ 
rienţă în Diablo II, modificări de skllkiri, 
reţete, runewords, tot ce trebuie pentru 
a ne convinge să îl încercăm. 

Tldas of War 

într-un tărâm măcinat de atacuri conti¬ 
nue din partea demonilor, va trebui să îţi 
încerci norocul împotriva duşmanilor. Cu 
toate acestea, nu eşti singur. O grămadă 
de modificări In-game vin să îţi dea o 
mână de ajutor... 








şi ca hack'n'slash). Pericolul pri¬ 
mului este de a-i atribui prea 
multă importanţă evoluţiei, fă- 
cându-1 elementul central al jocu¬ 
lui, o greşeală imensă (vezi cazul 
lui Temple of Elemental Evil). 

Diplomaţie sau tăişul paloşului 

Indiferent dacă avem de-a face 
cu un RPG clasic sau cu unul axat 
pe acţiune, luptele rămân impor¬ 
tante. în cazul unor jocuri ca Final 
Fantasy sau Fallout, oponenţii de 
pe hartă sunt generaţi aleatoriu, 
ei nefiind aşa de importanţi din 

A 

punctul de vedere al povestirii. In 
acest caz, în zonele periculoase, 
fie jucătorul dădea peste grupuri 
de oponenţi apărute aleatoriu, fie 
el era surprins de cete de monştri 
generate de AI. Cutreierarea zo¬ 
nelor în căutarea de astfel de con¬ 
fruntări a fost numită grinding, 
termen al cărui sens a fost uşor 
alterat de MMORPG-urile din 
zilele noastre. Acolo unde, însă, 
NPC-urile şi oponenţii joacă un 


rol crucial în firul epic, vezi 
Balduris Gate sau Wizardry, opo¬ 
nenţii erau amplasaţi cu multă 
grijă şi urmărind un demers logic. 
Aici, fiecare adversar are rolul lui, 
iar boşii finali sunt parte integran¬ 
tă a poveştii. Aceste confruntări 
scriptate, deşi nu sunt variate, 
lasă loc unei mai bune integrări în 
poveste. 

Fiecare joc avea un sistem de 
luptă propriu, mai mult sau mai 
puţin echilibrat. Acestea variau 
din mai multe puncte de vedere. 
Cea mai mare şi mai evidentă 
diferenţă se referă la timing: cele 
de teapa lui Wizardry sau Might 
and Magic erau turn based, până 
când cele ca Diablo sau Never- 
winter Nights se desfăşurau în 
timp real. Un element comun este 
însă faptul că armele făceau un 
damage situat între două valori: 
minim şi maxim. Această valoare 
era determinată de asemenea 

A _ _ 

aleatoriu. In cazul D&D a rămas 
celebră 2dl0. Aceasta nu înseam¬ 


nă că dai de două ori cu valoarea 
de 10 şi face 20 damage, ci că dai 
de două ori cu un zar de 10 feţe, 
damage-ul variind între 2 şi 20. 
Această valoare este însă modifi¬ 
cată şi de statisticile armurii 
adversarului. Tot în cazul D&D a 
rămas celebru THACO, care nu se 
citeşte ca „thaco", însemnând To 
Hit AC (Armor Class) 0 (zero). 
Factorii aleatorii ai confruntărilor 
■ asigurau ca nici o luptă să nu fie 
la fel. 

Vest contra Est _ 

în funcţie de diferenţele cultu¬ 
rale există o mare diferenţă între 
RPG-urile produse în Vest şi cele 
importate din Est. Europenii şi 
americanii se fălesc cu Balduris 
Gate, Fallout, Planescape: Tor- 
ment, The Elder Scrolls sau 
Might and Magic. Deşi diferă, ele 
poartă amprente comune ale cul¬ 
turii fantasy şi cyber punk carac- 

A 

teristice Vestului. In cazul acestor 
RPG-uri povestea este mai puţin 
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profundă decât la japonezi, dar luţie a personajului de la nivelul j 
avem de-a face cu sisteme mult până la 99. 
mai elaborate şi mai detaliate, de 

asemenea mult mai flexibile. Sistemul nostru cel de toate 
Majoritatea RPG-urilor noastre zilele 


clasice îşi trag seva din opera lui J. 


Nu putem trăi fără el, dar se 
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R. R. Tolkien (este de ajuns să ne pare că nici cu el n-am putut, 
gândim doar la rase şi clase). De Sistemele complexe şi tradiţio- 
asemenea, la noi evoluţia perso- nale au fost lăsate în fundal, la 

f 

najului este mai lentă şi limitată la fel ca RPG-urile tradiţio- 


niveluri mai reduse. 


nale, producătorii 






în cazul RPG-urilor asiatice, optând pentru 


mai 




li 


punctele cheie rămân povestea şi sisteme 

evoluţia sentimentală a persona- uşoare şi mai 

jelor, restul fiind subordonate puţin anevo- 

acestora. Cu titluri ca Dragon ioase. Acum 

Quest, Final Fantasy, Phantasy distracţia 

Star, Suikoden sau Grandia, trebuie să i 

devine evident că aceste RPG-uri fie iminen- 

sunt foarte colorate, cu personaje tă iar satis- 

copilăroase, combinând SF-ul cu facţia imedia- 

fantasy-ul clasic. Inspiraţia princi- tă, aşa că nu e de mirare 

# 

pală a acestor jocuri rămâne sub- că sistemul a fost pus în 
cultura anime şi manga. Povestea serviciul comercialului. în 
se focusează, de obicei, asupra loc de ore lungi de acomoda- 
bătăliei binelui împotrivă răului, re, acum sunt suficiente câteva 
îmbrăcată însă în diferite forme, minute. în loc de a încadra lupte- 
Jucătorul se va situa întotdeauna le în poveste, azî producătorii se 
de partea binelui, fiind nevoit să chinuie să facă loc firului epic 
treacă prin tragedii pentru a-şi subţirel, pe lângă încăierările de- 
atinge scopul. Din cauza furtunii bordante. Sistemul s-a schimbat, 
de sentimente din centrul jocului, s-a simplificat, dar s-a păstrat, 
sistemul este adesea neglijat, pro- chiar dacă în prezent nimeni nu 
ducătorii optând pentru unul de se mai gândeşte la mecanismele 
bază (după modelul Final Fan- care operează în culîse. 
tasy) modificându-1 uşor. în 99% LORD OF BEERCRAFT 

din cazuri, aceste jocuri presupun jacmtOpcganm.ro 

lupte turn based şi permit o evo- 


a 








Knlqhts of tht Old 
Rtpublic 

KotOR “CT Black" MOD 

Pentru cel care doresc să îşi ascundă faţa 
de ochii lumii, fie din motive de estetică, fie 
din ceva dragoste profundă pentru mister, 
lată un mod ce te face să arăţi ca un 
Counter Terrorist 

Hlqh Stakas Pazaak 

VI S-a părut mereu că mizele oferite de 


Iniţiere, acest mod vă oferă posibilitatea de multe oii povestea. Drept pentru care, Iaca Shadowlords, Dreamcatcher şl Demon, 
a începe treaba ca un adevărat JedI care un mod care vă permite să “săriţr peste toate aranjate frumos într-un executabil. 


se respectă. 

JadI Whiskars 

Toţi cavalerii JedI ar trebui să poarte barbă. 
E absolut jignitor să arăţi ca un puştiullcă 
de 15 ani şl să manevrezi în acelaşi timp 
un Ughtsaber. 

Ebon Hawk Basemant 

Să cotrobăi toată galaxia pentru nişte Item- 
url poate fl pentru mulţi o muncă în zadar. 
Pentru nişte sume de bani substanţiale. 


episodul Endire Spire. 

Dark Apprantlca: 

Holowan Consortlum 

Avem de-a face cu un content mod, ce 


Pentru cel ce vor să pistoneze toate cam¬ 
paniile respective, e o alegere bună. 

Tha Hax Coda 

Civilizaţia modernă oferă pace şl siguranţă, 


jucătorii de Pazaak sunt extrem de mici? puteţi coborî în subsolul navei Ebon Hawk, N#V®rWlnt#r Niţ|htS 


Nici o problemă. Puneţi mânuţa pe acest unde câţiva vendori mal speciali vă aşteap* 
mod şi vă puteţi risca întreaga avere. 


tă... 


I AM JEDIi 


Sklp tha andira spira 


Dacă aţi Jucat de sute de ori jocul şl nu mai Tutorlalul iniţial din joc este, cu siguranţă, DamOR COmpalqnS 

aveţi chef să treceţi prin toate ritualurile de plictisitor pentru cel ce au parcurs de mal Un bundie ce conţine toate campaniile toare: Cine eşti? 


Introduce o serie de quest-uri secundare, magia controlată de o afacere 

tot solul de armuri noi, llghtsabere, mer- iniensă numită Cathedral Corporation. 

chants. Ce mal! o colecţie puternică de underground 

noutăţi ce garantează longevitatea jocului. foloseşte magia, flecare zl e o cursă pen¬ 
tru a descoperi noi şi noi metode de a o 

pune în practică. 

Tales of Artorra - Tho 
Awakoninq 

Al avut mereu visuri despre ţinutul Istar. 
Cumva, al impresia că este locul în care vei 
descoperi răspunsul la o întrebare apăsă- 


Shadowlords, 
Dreamcatchor and 



aprilie 2006 





























Articolul care urmează nu se vrea a fi decât 

o creionare schematică a sistemului de 
party într-un RPG, şi cum s-a metamorfozat 

el de-a lungul timpului. Un studiu 
aprofundat pe marginea acestui subiect 

% 

ar fi acoperit probabil două-trei volume 
şi mi*ar fi luat vreo trei ani din viaţă. Drept 
pentru care nu vă apucaţi de bocit pentru 
că nu am amintit anumite titluri, mai mult 

sau mai puţin importante, în ceea 
ce urmează să vă împărtăşesc. 



PG-urile constituie un 
gen de joc care, prin defi¬ 
niţie, trebuie să ofere o 
cantitate impresionantă de conţi¬ 
nut. O poveste solidă, un sistem 
de quest-uri complex, un univers 
în care imersiunea să fie posibilă 
din prima jumătate de oră de joc, 
precum şi o serie de personaje cu 
personalitate. Toate acestea, com¬ 
binate cu un gameplay respecta¬ 
bil, un sistem de party echilibrat şi 
cu cât mai multe ore de joc consti¬ 
tuie elementele definitorii ale 
unui RPG. 

Cu siguranţă am mai putea 
găsi tot felul de bunătăţuri colate¬ 
rale ce cresc calitatea unui RPG, 
însă, pentru mine, ceea ce consti¬ 
tuie cel mai important lucru în 
compoziţia acestui gen de jocuri 
este sistemul de party. Din neferi¬ 


cire pentru unii, din fericire pen¬ 
tru alţii, de-a lungul timpului nu 
s-a ajuns la un sistem unitar, care 
să satisfacă gusturile tuturor 
devoratorilor de role-play, însă 
toate jocurile au încercat să adap¬ 
teze, după caz, un anumit con¬ 
cept care se mula pe stilul respec¬ 
tiv al jocului în cauză. Nu voi sta 
să mă leg acum de fiecare RPG 
apărut pe piaţă, fie el pe calcula¬ 
tor, fie el pe un carton de hârtie cu 
zaruri; voi lua în schimb la pure¬ 
cat cele mai importante titluri, 
dacă vreţi, referinţele în domeniu. 

Baldur's Gate $1 compania 

Pentru unii, referinţa absolută 
în domeniu, Baldur's Gate este 
ceea ce putem numi o capodope¬ 
ră. Cu o grămadă de ore de joc 
puse la dispoziţia jucătorilor, cu o 
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poveste excepţională, bazată pe 
sistemul „Trunchi de copac", cu o 
serie de personaje din care îţi 
puteai alcătui party-ul ideal, BG 
este pur şi simplu sublim. Cel mai 
interesant aspect al party-ului de 
aici (comparativ cu ceea ce avea 
să vină în anii ulteriori), este fap¬ 
tul că cele şase personaje sunt 
controlate exclusiv de jucător, 
drept pentru care tactica şi strate¬ 
gia bătăliilor nu se reduceau, ca în 
prezent, doar la un point, click şi 
aşteptarea rezultatului. Diversi¬ 
tatea de clase (împrumutate toate 
din sistemul AD&D 2.0) şi numă¬ 
rul mare al NPC-urilor pe care le 
puteai alege de-a lungul aventu¬ 
rilor tale să te însoţească mai 
departe, ofereau o paletă de 
opţiuni bogată pentru absolut 
orice stil de joc, de la iubitorii de 
magie, la amatorii de party bazat 
pe healing, până la mai brutalii 
noştri colegi ce aleg mereu forţa 
brută. Mai mult decât atât, inter¬ 
acţiunea dintre membrii party- 
ului dădea un plus de vitalitate 
jocului. Alegerea camarazilor de 
arme se putea dovedi foarte inte¬ 
resantă, datorită sistemului de 


alignment, specific AD&D-ului. 
Acesta avea o importanţă deose¬ 
bită în dinamica echipei, de foar¬ 
te multe ori anumiţi membri deci¬ 
deau să plece de capul lor din 
cauza neînţelegerilor cu ceilalţi, în 
plus, se dovedeau a fi amuzante 
de urmărit micile comentarii 
acide ce luau naştere între cama¬ 
razi. 

Varianta mai „lite" a lui 
Baldur's Gate, Icewind Dale, a 
fost ceva mai mult axată pe partea 
de combat, cu un party prestabi¬ 
lit; însă şi aici sistemul de creare a 
personajelor era unul extrem de 
complex - cu acelaşi set de abili¬ 
tăţi şi de clase specific AD&D- 
ului. Deosebirea majoră era că 
membrii party-ului nu mai inter- 
acţionau unii cu alţii, accentul 
jocului fiind pus mai mult pe 
partea de explorare a dungeon- 
urilor şi pe un sistem de combat 
intens, însă ceva mai facil. Dacă 
vreţi (şi dacă, evident, putem 
spune aşa ceva), Icewind Dale a 
fost ceva mai casual, fără a-şi 
pierde însă nimic din farmecul 
acelui univers fantastic. 

Unul dintre cele mai contro¬ 


versate RPG-uri din toate timpu¬ 
rile este puiuţul celor de la Black 
Isle (R.I.E), Planescape Torment. 
Cu o poveste halucinantă, în care 
personajul central trece prin tot 
soiul de aventuri excepţional de 
bine închegate pentru a-şi regăsi 
identitatea pierdută, jocul s-a 
folosit de un sistem de party ori¬ 
ginal. Interacţiunea dintre Name- 
less One şi anturajul său dubios 
(alcătuit din tot soiul de persona¬ 
je, care mai de care mai ciudate), 
era mult mai importantă decât în 


alte jocuri de profil. Foarte multe 
quest-uri sau deschideri de noi 
zone erau implicaţii ale unei bune 
comunicări între aventurierii 
noştri, iar povestea, pe măsură ce 
evolua, devenea din ce în ce mai 
complexă şi mai bogată în filoso- 
fie. Trebuie menţionat probabil şi 
faptul că Planescape Torment 
este titlul cu cel mai lung dialog 
din istoria jocurilor. Vedem 
aşadar un accent mult mai mare 
pus pe party ca echipă, nu atât la 
capitolul într-ajutorare reciprocă 
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pe câmpul de luptă, cât mai mult 
la stabilirea unor relaţii puternice 
între membrii grupului. Adică 
mai mult accent pe discuţii lungi 
şi încâlcite, în defavoarea unei 
acţiuni alerte, ca în Icewind Dale, 
de exemplu. Este probabil şi unul 
dintre motivele pentru care jocul 
a fost considerat un „eşec financi¬ 
ar". 

$ 

O categorie ceva mai specială 
în îstoria genului o constituie, fără 
îndoială, serii ca Wizardry sau 
Might & Magic care, cu toate că 
foloseau un sistem grafic first per- 
son, beneficiau de party de câte 
patru. Ei bine, nu exista absolut 
nici o interacţiune între aceste 
personaje, însă bogăţia şi varieta¬ 
tea grupului o constituiau numă¬ 
rul destul de sănătos de party-uri 
dintre care puteam alege, cu spe¬ 
cializările aferente (în titlurile mai 
târzii). Discutăm aici de nişte ti¬ 
tluri care au făcut istorie. La o 
analiză ceva mai atentă, vom ob¬ 
serva că exact aceste jocuri sunt 


puntea de legătură între RPG- 
urile pe bază de party şi cele solo, 
prin tentativa de a minimaliza 
„senzaţia" existenţei grupului, 
abordând o perspectivă first per- 
son. Mai exact fie spus, Might & 
Magic şi Wizardry sunt nişte 
RPG-uri solo în care personajul 
principal este dotat cu o grămadă 
de abilităţi, de la sword specialisa- 
tion la Healing, de la Dark Magic 
la Bow. Tendinţa aceasta, tendin¬ 
ţă care este, de fapt, revenirea 
conceptuală'la primele RPG-uri 
(ce erau solo prin excelenţă), se va 
accentua mai târziu, în câteva 
dintre titlurile moderne de refe¬ 
rinţă. 

Pentru pasionaţii de RPG-uri 
portate de pe console, avem cu ce 
să ne mândrim..Evident, cu seria 
Final Fantasy. Chiar dacă stilul 
ceva mai... asiatic al jocului nu 
este neapărat destul de exotic 
pentru a prinde la europeni la fel 
cum prinde peste ocean, seria a 
avut un succes deosebit, mai ales 


prin vârful de lance Final Fantasy 
VII (joc ce îl am şi acum instalat 
pe calculator). Aici, party-ul era 
ceva mai dinamic, deoarece po¬ 
vestea se împletea constant în 
jurul lor (şi, paradoxal, mai puţin 
în jurul lui Cloud, personajul 
principal) şi al inter-relaţiei dintre 
ei. Toate aceste personaje apar pe 
parcursul jocului, atunci când 
jucătorul este gata pentru a-i 
cunoaşte, nu mai devreme, nu 
mai târziu, ele fiind atât de bine 
integrate în structura titlului, par¬ 
ticipând atât de activ în crearea 
imersivităţii universului, încât 
povestea jocului este, şi azi, cate¬ 
gorisită drept una dintre cele mai 
bune şi mai „siropoase" ever 
made. 

Mal aproape de prezent _ 

Revenind în ograda celor de la 
Bioware, ajungem la Never- 
winter Nights, un joc ce a înregis¬ 
trat un succes nebun datorită 
Toolset-ului ce îi prelungea viaţa 


şi care, pus la dispoziţia fanilor, le 
oferea posibilitatea de a crea noi şi 
noi aventuri, de a modifica, une¬ 
ori, jocul chiar în structura sa şi 
regulamentul său. NWN se baza, 
în continuare, pe sistemul AD&D 
(de această dată 3.0), însă simpli¬ 
fica extrem de mult sistemul de 
party, în favoarea unui accent pus 
mai mult pe o acţiune straight- 
forward, fără prea multe bătăi de 
cap pentru jucătorii mai puţin 
experimentaţi. Singurul tău coleg 
de arme (şi asta, dacă ţineai nea¬ 
părat să ai unul, nivelurile jocului 
de dificultate mici îţi permiteau, 
cu ceva noroc, să îl termini şi sin¬ 
gur) era un mercenar controlat de 
calculator. Atât. Ce-i drept, puteai 
să îl alegi dintr-o gaşcă foarte 
colorată de personaje, cu perso¬ 
nalităţi dintre cele mai diverse: 
Un Monk ce îşi dedica viaţa zeu¬ 
lui morţii, un barbar Half-Orc 
pentru care onoarea era cel mai 
important lucru, un wizard inte¬ 
resat de tot soiul de gadget-uri. 





DOUĂ UGHTSABEPE, adicătelea certain death. FEARI 
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un rogue foarte îngâmfat şi cu un 
trecut dubios, precum şi mulţi 
alţii. Dacă parcurgeai întreg jocul 
alături de acelaşi mercenar, câş¬ 
tigai acces la o serie de trei quest- 
uri speciale, a căror recompensă 
implica o amuletă şi upgrade-ul 
acesteia pe parcursul capitolelor. 
Mai mult, fiecare quest îţi mai 
dezvăluia câte ceva din back- 
ground-ul mercenarului tău, ca, 
până la sfârşit, să îi afli toată po¬ 
vestea. Informaţiile erau extrem 
de detaliate, cum ne putem 
aştepta de la nişte scenarişti ca cei 
de la Bioware, însă, în structura 
party-ului a început să se rupă 
ceva: însăşi ideea de party, cu cei 
şase colegi de arme, cărora tre¬ 
buia să le calculezi mişcările şi 
spell-urile pentru a ieşi învingător 
dintr-o bătălie. 

Probabil una dintre cele mai 
solide reprezentaţii de D&D care 
au apărut pe PC, în ciuda nenu¬ 
măratelor bug-uri cu care ne-a 
bagoslovit, a fost Temple of Ele- 
mental Evil. Beneficiind de proas¬ 
păta, pe atunci, versiune a regula¬ 
mentului, (3.5), jocul era o copie 
fidelă a modulului pen&paper 
Greyhawk. Complexitatea party- 
ului este vizibil accentuată de 
sistemul de combat turn-based 
care, pe lângă posibilitatea de a-ţi 
calcula în voie mişcările, îţi mai 
oferea timp suficient pentru a 
admira designul grafic superb al 
creaturilor. 

Knights of the Old Republic 1 
şi 2 beneficiază, probabil, de un 

A 

tratament ceva mai special. In pri¬ 
mul rând, nu trebuie să se alinie¬ 
ze la cerinţele AD&D-ului, drept 
pentru care producătorii şi-au 
permis să se joace cum au dorit cu 

A 

sistemul de party. In ambele avem 
de a face cu grupuri de trei perso¬ 
naje, dintre care două controlate 
de calculator (cu menţiunea că se 
putea face switch între ele) - gru¬ 
puri absolut suficiente pentru 
dificultatea inamicilor. Din nou, 
putem vedea reducerea comple¬ 
xităţii ideii în sine de party, prin 
reducerea numărului de spell-uri 
(Force Powers) şi de abilităţi, pre¬ 
cum şi eliminarea a aproape ori¬ 
cărei bariere între clase. Dife¬ 


renţele dintre cum îţi puteai cons¬ 
trui cavalerul Jedi erau extrem de 
mici. în cazul lui KotOR 2, varie¬ 
tatea survine prin introducerea 
claselor de prestigiu şi a reputaţiei 
tale faţă de colegii din party. O 
inovaţie aş spune eu minoră, fără 
prea multe implicaţii în dinamica 
jocului, însă binevenită pentru cei 
care, sătui de hack & slash-ul cu 
care ne binecuvântează în ultimul 
timp producătorii, caută ceva pro¬ 
funzime şi ceva mai multă inter- 
activitate între nişte colegi de 
echipă. 

...And then, they were one 

Evoluţia şi involuţia party-ului 
pe parcursul istoriei RPG-urilor 
poate fi asemănată cu teoria lui 
Blaga, deal-vale deal-vale. Totul a 
mers fie după cerinţele publicu¬ 
lui, fie după trendul pieţei. Pe 
final, observăm că se încearcă, în 
multe cazuri, revenirea la „ori¬ 
gini", adică la un sistem de joc în 
care personajul central este sin¬ 
gur într-o lume plină de mistere. 

Titluri precum Gothic sau 
Morrowind sunt excelente exem¬ 
ple de implementare senzaţiona¬ 
lă a conceptului de one man army 
în fizica RPG-urilor, cel puţin pe 
plan actual. Atenţie, esenţa RPG- 
ului nu se pierde defel cu absenţa 
unui party, însă gameplay-ul a 
trebuit simţitor modificat pentru 
a se putea „mula" pe noul/vechiul 
stil de abordare al genului. Unii 
dintre jucători au fost bucuroşi că, 
prin această metodă, se pot con¬ 
centra exclusiv asupra personaju¬ 
lui din spatele căruia îi controlea¬ 
ză destinul, în timp ce alţii regre¬ 
tă şi acum lipsa unei tactici ceva 
mai complexe pe câmpul de 
luptă. Bră doar şi poate, RPG-ul 
ca gen per ansamblu s-a modificat 
foarte mult pe parcursul timpu¬ 
lui, căpătând Ia rândul său sub- 
genuri, noi fani şi noi posibile 
abordări. Toate acestea nu pot 
decât să creeze diversitate într-un 
stil de joc bătrân şi, consideră unii, 
pe cale de dispariţie. 
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3E427 _ 

Imperiul fermentează din 

A 

cauza succesiunii. împăratul este 
bătrân şi are doi moştenitori de¬ 
claraţi, Enman şi Ebel, însă se aud 
destule bârfe despre succesiune 

A 

în Cetatea Imperială. Intre timp, 
în Morrowind, un sclav născut 
din părinţi fără obârşie însemna¬ 
tă a fost eliberat de Blades şi an¬ 
gajat ca agent imperial ca să des¬ 
copere profeţia lui Nerevaine şi 
ca să confirme zvonurile despre 
deşteptarea celei de-a şasea Case, 
cea a lui Dagoth. (Aici începe The 
Elder Scrolls III: Morrowind). 

3E428-3E430 _ 

După o lungă şi foarte pericu¬ 
loasă călătorie în Vvardenfell, 
sclavul eliberat a fost recunoscut 
drept Nerevaine de cele patru 
triburi Ashlander şi ales ca 
Horator de casele Redoran, 


Hlaalu şi Telvanni. Cu ajutorul 
Lordului Vivec, reuşeşte să împli¬ 
nească profeţia lui Nerevaine 
distrugându-1 pe Dagoth Ur, pa- 
triarhul reapărutei Case Dagoth, 
rupând legătura sa cu Heart of 
Lorkhan. Prin această acţiune şi 
prin descoperirea efectelor lui 
Kagrenac, înlătură influenţa 
negativă care s-a abătut asupra 
Vvardenfall. Din păcate, ruperea 
legăturilor lui Dagoth Ur a rupt şi 
legătura pe care acesta o avea cu 
Tribunal, decretând astfel dizol¬ 
varea divinităţii lor. 

(Aceasta este povestea din 
The Elder Scrolls III: Mor¬ 
rowind). 

Materializarea lui Nerevaine 
ar putea fi un pericol pentru noul 
tron din Morrowind, Regele 
Helseth însărcinează Dark 
Brotherhood să-l asasineze pe 

A 

Nerevaine. Atentatul dă greş. In 


vizită la Mournhold, Nerevaine a 
asistat Ia disputa intre noua 
monarhie a regelui Helseth şi 
antica divinitate a Morrowind- 
ului, Lady Almanexia. Regele 
Helseth mai are o tentativă de 
asasinare a Iui Nerevaine, dar dă 
din nou greş. Se hotărăşte să-l 
aducă pe Nerevaine de partea sa. 

(începutul lui The Elder 
Scrolls III: Tribunal). 

Tulburată de schimbarea de 
putere din Morrowind şi, mai 
mult, de pierderea puterii sale, 
Lady Almanexia se leapădă de 
sfinţenia sa şi îl ucide pe Lordul 
Sotha Sil. Ea îl atrage pe Nere¬ 
vaine în Clockwork, oraşul lui 
Sotha Sil, şi aici încearcă să-l uci¬ 
dă. Almanexia dă greş şi este 
ucisă în sala lui Sotha Sil de însuşi 
Nerevaine. 

(Aceasta este povestea din 
The Elder Scrolls III: Tribunal). 


Mai târziu, istoricii au con¬ 
semnat o altă mare acţiune a lui 
Nerevaine. P& insula Solstheim, 
Nereviane împiedică complotul 
împotriva prinţului Daedrico 
Hircine îndeplinind profeţia 
Bloodmoon. Prin aceasta, el sal¬ 
vează toţi locuitorii insulelor 
apropiate de ferocitatea licantro- 
pilor lui Hircine. 

(Aceasta este povestea din 
The Elder Scrolls III: Blood¬ 
moon). 

3E433 _ 

împăratul Uriel Septim VII şi 
cei trei fii şi moştenitori ai săi sunt 
asasinaţi. Imperiul Tamriel este 

A 

pradă haosului. In acelaşi timp, 
portaluri ale Oblivion-ului se 
deschid în întregul ţinut Tamriel; 
venind prin aceste portaluri, 
Daedra atacă poporul şi oraşele 
Imperiului. 
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Porţile s~au deschis _ 

întunericul mă înconjoară din 
toate părţile şi frigul îmi pătrunde 
în piele., 
pustiu, 

întrerupt doar de picăturile de 
apă care cad pe lespezile celulei, 
obsesiv, iar durata lor mi se pare o 
eternitate. Nu ştiu de cât timp zac 
aici prizonier, singurul lucru de 
care sunt sigur este că sunt înlăn¬ 
ţuit de un zid, şi nu pot mişca nici 
măcar o mână... picăturile repeta¬ 
te, la anumite intervale continuă 
să-mi macine nervii, gândurile 
m-au părăsit de-a binelea, sunt 
absente. De cât timp mă aflu aici? 
Au trecut zile, săptămâni, luni? 

% INVENTARUL A FOST SIMPLIFICAT, de fapt, în Obllvion vedem din câteva clicuri totul £ 

De ce sunt mea in viaţa? Mi se face 

foame, mi-e sete; cine m-a adus în 
starea asta? Ce vrea de la mine? 
De ce mi-a răpit libertatea? Parcă 
a trecut o veşnicie de când sunt 
prizonier... de fapt, cred că nu am 
mai fost niciodată liber, pentru că 
nu am alte amintiri în afară de 
celula asta... Mintea mi s-a unifor¬ 
mizat cu sunetele celulei... Furie... 
furie oarbă, asta e tot ce simt 
acum... sângele îmi pulsează în 
tâmple, din nou se aude acea 
picătură care este la unison cu 
bătăile inimii mele... Neputinţă, 

A 

durere, răni, sânge... In minte mi 
se derulează un caleidoscop de 
umilinţe la care am fost supus... 
mi-e foame, mi-a atât de foame... 



ÎN IMAGINE APARE un Spectru... lucrurile nu stau pe roze eşti atacat de trei deodată 


. în jurul meu totul este 
uitare, un gol absolut 



mi-e sete, mi-e atât de sete; se aud 
paşi... Ah, sunt soldaţi, după cum 
calcă... văpăile unei torţe muşcă 
din peretele din faţa mea. Mă dau 
în spate îngrozit: gata, mi-a sosit 
ceasul! Uşa celulei se deschide cu 
un hârâit sumbru. Doi soldaţi, de 
rang înalt, pasă-mi-te, păşesc spre 

A 

mine. In spate, lăsat în întuneric, 

A 

un al treilea... Cum? E chiar împă¬ 
ratul... e Uriel Septim VII! Cine 
sunt eu de tocmai împăratul vine 
în celula mea? Cine sunt eu ca să 
primesc o misiune de o asemenea 
importanţă? Purtător al unei 
puternice amulete, destinul Im¬ 
periului atârnă pe zdrenţuiţii mei 
umeri... 

Prea mult hype strică 
la frumuseţe? _ 

The Elder Scrolls este o saga 
care numără deja 13 ani, perioadă 
în care a marcat istoria Role 
Playing-ului. Ciudat, Oblivion 
este numai a patra parte oficială... 
Un fapt incredibil dacă ţinem cont 
de ferocea sequel-izare care carac¬ 
terizează piaţa jocurilor PC. Grija 
maniacală cu care a fost creată o 
lume medievală credibilă, detalia¬ 
tă şi tangibilă justifică pe deplin 
arcul temporal petrecut între un 
episod şi altul. Dar toate acestea 
nu au fost suficiente şi ambiţiile 
au devenit nemăsurate în a reali¬ 
za un joc care să ofere o libertate 


n 




Saga The Elder Scrolls 


1993 - The Elder Scrolls: Arena 

Primul episod isto¬ 
ric al sagăi vede 
lumea Iul Tamrlel 
pe marginea pră- 
pâstiei din cauza 
lui JagarTham, un 
mag războinic ca¬ 
re l-a făcut prizo¬ 
nier pe împăratul 
Uriel Septim VII 
într-un univers al¬ 
ternativ. în pielea 
unui erou solitar 


am recuperat cele 







Cel mai vast epi¬ 
sod al seriei (şi 
cel mal plin de 
libertate penUu 
jucător) începe 
tot cu eroul soli¬ 
tar, ţinut prizonier 
într-un dungeon 
întunecat, plin de 
labirinturi şi de 
monştri scârboşi. 

Aflat în pielea 
eroului, am avut 
de-a face cu un 
vechi rege al Tamrlekilui, pe nume Lysandus, care avea 



opt bucăţi ale Staff of Chaos, împrăştiate în opt citadele tupeul să subjuge Tamriel. la ghiciţi cine a ieşit mal şifonat 
diferite, l-am lichidat pe Jagar Tharn aducându-l pe tron pe confruntarea asta?! Cantitatea de noutăţi şi de featu- 

împăratul legitim şi am încheiat seria catastrofelor. La ani- introduse în Dagerfall ar merita un articol aparte... 

versarea de 10 ani a sagăi, Bethesda a publicat gratuit, în Trebuie să vă spun că nici Morrowind, nici Obllvion nu au 

vederea downioad-ului, această bijuterie de Joc. 

1996 ■ The Elder Scrolls: Daqqerfall 


reuşit să reproducă nivelul de interacţiune prezent în acest 
colosal episod doi, dar, din fericire, nici miile de bug-uri care 

_ colcăiau în Dagerfall. Pentru mine, Dagerfall a reprezentat 

Povestea şi tâlcul lui Daggerfall sunt lungi şi întortocheate. cel mai bun episod al seriei, cel puţin ia nivel structural. 




2002 - The Elder Scrolls: Morrowind, 
plus add-on-urlle Bloodmoon (2002) 

|l Tribunal (2003) _ 

De data aceasta, nu am mai început Jocul în interiorul unui 
dungeon, ci într-o navă. Tot prizonier şi tot cu nişte adver¬ 
sari vechi şi puternici ca piramidele (Dagoth-Ur) am călăto¬ 
rit în lung şki lat pe continentul Morrowind, devenind un 
mit local şi unul din¬ 
tre cei mai renumiţi 
maratonişti din 
Tamriel (la câţi kilo¬ 
metri am avut de 
bătut..). Legendele 
îl cântă încă pe 
eroul solitar (veţi 
descoperi ecouri 
ale faptelor voastre 
în OblMon) care a 
salvat Morrowind. 
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r. Hi 


deplină jucătorului, un univers Oblivion este un RPG de şcoală 
virtual deschis oricărui tip de ma- veche, care se bazează pe princi- 
nevrare. Nimic din ce nu am vă- pii de joc antediluviene, dar care 


zut în Morrowind, însă. Unde-i 


Pune 


noutatea? Răspunsul este unul rea în scenă este de aceeaşi natu- 
singur: hype. Apariţia lui Obli- ră, ca în Morrowind, dar mult mai 
vion a fost însoţită de o campanie gradată, cu o antrenare progresi- 
mediatică făcută din materiale vă în marile mecanisme ale jocu- 
video publicate în timpi bine lui. 



cadenţaţi şi anticipări entuziaste 


Editorul personajului îţi per- 




datorate, în mare parte, engine- mite să modifici fiecare trăsătură a 

ului grafic de avangardă; nu avatarului, de la vârstă la mări- 

vreau să mai vorbesc de E3 2005, mea ochilor, nasului, feţei, dimen- 

unde toată lumea a rămas gură- siunea frunţii, culoarea pielii, a 

cască la vederea prezentării jocu- părului plus o mulţime de alte 

lui. Hype-ul a făcut un imens rău detalii, care fac din acesta un ade- 

jocului prin faptul că l-a supus vărat progrămel de fizionomie, 

atenţiei unui public larg şi destul Pentru cei mai puţin răbdători, 

de recent, despre care nu cred să există o opţiune de creare a unui 
aibă nici în clin nici în mânecă cu personaj random, dar posibilita- 
RPG-urile, dară-mi-te cu seria tea de a ne plăsmui avatarul îşi 
Elder Scrolls! Astfel, pentru fanii justifică timpul pe care-1 petrecem 

seriei (şi nu numai), Oblivion a cu această joacă de oameni 

devenit speranţa RPG-ului 3D, serioşi. 


jocul libertăţii depline, nirvana 


Din nou, îţi alegi rasa, semnul 


ludică, veşnicele plaiuri ale vână- de naştere (cu Rezistenţă, Borius 
toarei... A devenit din nou visul etc.) şi, desigur, clasa personaju- 
realitate? 


Un univers mamut: Oblivion 


lui. Avatarul tău posedă opt carac¬ 
teristici (Strenght, Agility, Endu- 
rance etc.), la care se adaugă abili- 
Misiunea care ni se încredin- tăţile care îi vor defini punctele de 
ţează în joc este una foarte grea, sănătate şi de magie, greutatea 
dar nu reprezintă decât firul roşu maximă pe care poate să o care şi 
al unui RPG foarte ambiţios în orientarea sa generală, care se 

care ţi se dă libertate deplină să-ţi poate rezuma la trei mari opţiuni: 

trăieşti aventura după bunul tău fighter, mage şi thief. 


plac. Aidoma strămoşilor săi. 


Fighter-ul va fi expert în corn- 



Spin-off 


The Elder Scrolls 


1997 - The Elder Scrolls 
Leqend: Battlespire 


Battlespire nu este altceva decât un pre- 
quel la Arena realizat cu engine-ul grafic al 
lui Dagerfali. Maleficul Jagar Tharn a ocu- 
academia magilor războinici 
Battlespire cu ajutorul Daedra, şi noi am 
rezolvat situaţia trimiţându-l pe aceştia la 
păscut.. în OblMon. Jocul este format 
dintr-un singur (imens!) dungeon. A fost 
considerat cel mai slab Elder Scrolls (şi cel 
mai plin de bug-uri, chiar mai plin decât 
Daggerfalll). Plictisitor, repetitiv, depăşit 
din punct de vedere tehnic ia data apari¬ 
ţiei. 


Hammerfell ne-am trezit în mijlocul unei 
revolte contra guvernatorului Amiel 
Richton şi l-am contrâns pe împărat să 
facă pact cu facţiunea noastră. Redguard 
a fost un Joc bun, distractiv (mai ales dato¬ 
rită poveştii excelente), dar care suferea 
de unele probleme cu controlul. 


1998 - The Elder Scrolls 
Adventure: Redguard _ 

în cinstea unor succese ca Tomb Ralder, 
şi Elder Scrolls s-a bucurat de un titlu ori¬ 
entat action. în pielicica unei Redguard din 
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CALUL DIN DAGERFALL îşi face reintrarea în Joc... momentan, l-am trimis la păscut 



ULTIMA DATĂ CÂND AM GLUMIT CU EL m-a dat afară... ce ţl-e cu umorul ăstal i<> 





<iz MAI MULT nu poţi lua de pe NPC-urlIe ucise... de fapt, la ce mi-ar folosi un sutien? 



OBLMON ARE UN ASPECT DE IAD: atmosfera este apăsătoare, plus că abundă de lavă.^ 
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Rasele 


Arqonlans 


Se cunosc puţine despre aceştia. Anii petrecuţi pen¬ 
tru a-şi apăra teritoriile i-au făcut experţi în arta răz¬ 
boiului şi natura lor îi favorizează atât în apă cât şi pe 
pământ Au o imunitate naturală la diferite boli şi la 
veninurile care au decimat exploratorii regiunii. Faţa 
lor radiază inteligenţă şi mulţi dintre ei sunt experţi în 
artele magiei. în general, sunt un popor rezervat ne¬ 
credincios şi greu de cunoscut 
Specialitate 

Rezistenţa la boli, imunitate la veninuri, respiraţie sub 
apă 




Bretons 


Pasionali şi excentrici, poetici,* inteligenţi şi încăpăţâ¬ 
naţi, Bretons posedă o legătură instinctuală cu forţe¬ 
le magiei şi supranaturalului. Mulţi vrăjitori provin din. 
provincia lor şi, ca adaos la skilkirile lor în artele 
magiei şi alchimiei, până şi cel mai umil dintre ei se 
poate mândri cu rezistenţa sa ia energii magice de dis¬ 
trugere şi dominare. 

Specialitate 

Magika puternică, Sragon Skin, rezistenţă la Magika 



Hlqh Elves 

High Elves sau Aldmer, sunt un popor mândru, de sta¬ 
tură înaltă, cu pielea aurită şi trăiesc în Insula 







Summerset. El îşi spun Aldmer sau „Cuitured People”. 
în Imperiu, termenul Jnalt” este adesea înţeles ca 
^mândru" sau chiar „snob". Elfii înalţi se consideră 
cea mai civilizată cultură din Tamriel; limba curentă a 
Imperiului Tamrielic, este bazată pe limba şi scrierea 
lor şi multe arte, meserii şi ştiinţe ale Imperiului deri¬ 
vă din tradiţia lor. Abili, inteligenţi şi hotărâţi, Aldmer 
sunt experţi în artele arcane şi sunt foarte rezistenţi la 
maladiile altor rase. 

Specialitate 

Slabi în faţa focului, gerului şi loviturilor, rezistenţi la maladii, Magika puternică 




Orcs 


Bestiile evoluate din munţii Wrothgarlan şi Dragontail 
sunt faimoase prin curajul lor în luptă şi rezistenţa lor 
Incredibilă. în trecut, Orcii au fost temuţi şl urâţi de în¬ 
tregul Tamriel, dar, încetul cu încetul şi-au câştigat un 
1 loc în Imperiu, distingându-se în serviciul Legiunilor 
Imperiale. Armurierii Orei sunt foarte apreciaţi pentru 
abilităţile lor şi războinicii Orei sunt printre cei mai buni 
luptători ai Imperiului. 

Specialitate 

Fury, rezistenţă la Magika 


Wood Elves 


Wood Elves sunt triburi barbare elfice care locuiesc în 
pădurile occidentale ale Valenvtrood. Mai sunt cunos¬ 
cuţi ca .Bosmer" sau .The Tree-Sap People“, cum se 
numesc chiar ei. Bosmer resping formele de cultură 
tradiţională Aldmer, preferând o existenţă romantică 
şi simplă, în armonie cu pământul, frumuseţea lui săl¬ 
batică şi creaturile care H locuiesc. Sunt foarte agili şi 
ingenioşi, fiind foarte buni expioratori, spioni şi hoţi. 
Dar, mai mult decât orice, sunt cei mai buni arcaşi din 
Tamriel. 

Specialităţi 
Rezistenţă la maladii 



bat şi va profita de bonusuri la aceasta face ca jocul să fie mai 
armuri (heavy armor, armorer omogen şi nivelul de dificultate 
etc.). Magul se va consacra diferi- constant (oricum, în meniu acesta 
telor şcoli de magie (illusion, se poate regla după bunul plac), 
mysticism, destruction, alchemy, Pe de altă parte, trebuie să clădim 
restoration...), în timp ce thief-ul un personaj puternic şi rezistent, 
se va perfecţiona în sneak, pentru căci, pe măsură ce progresăm în 
a observa sau lovi din umbră, în joc, luptele devin mai dificile. De 
security, ca să croşeteze maxim de exemplu, un jucător de level 16 
închizătoare şi în marksman pen- poate fi pulverizat de o panteră 
tru a-şi îmbunătăţi ştiinţa tragerii vulgară, dacă nu dispune de 
cu arcul. Aceste abilităţi sunt bonusurile necesare la arme şi 

A 

deschise tuturor, colosala supleţe armuri. In Oblivion, level-up-ul 
a sistemului Elder Scrolls bazân- se face în momentul în care câştigi 

4 

du-se pe şapte abilităţi majore şi o combinaţie • • 

14 minore, oferindu-ne posibilita- de 10 puncte 
tea să nu ne mulţumim cu sche- la abilităţile 
mele prestabilite. Există cca. 20 de 
personaje defalut, dar nu cred că 
vreun jucător obişnuit cu seria îşi 
va alege vreunul dintre aceste 
caractere. Oblivion ajustează ni¬ 
velul creaturilor pe care le întâl¬ 
nim în funcţie de nivelul la care a 
ajuns avatarul nostru, fie adap¬ 
tând puterea şi punctele de viaţă 
ale acestora, fie înlocuindu-le cu 
adversari mai puternici. Goblins, 
zombies sau fantomele de la în¬ 



ceput devin trolli, spriggans, 
atronachs sau minotauri fero¬ 
ce de-a lungul jocului, cu 
excepţia anumitor bestii, 
cum sunt şobolanii sau 
crabii, creaturi foarte utile 
din moment ce le putem 
captura sufletele în gems 
care ne încarcă armele 
magice. Pe de o parte. 
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majore, oricare ar fi acestea. 
Simplul fapt de a curăţa o peşteră 
nu îţi va aduce prea multe puncte 
de experienţă, doar utilizarea 
repetată a abilităţilor tale te va 
duce la liniştitorul level-up: dacă 
sari ca o căprioară, în loc să umbli 
normal, îţi va creşte acrobatics, 
dacă parezi o lovitură cu scutul 
(spada sau arcul) îţi îmbunătăţeşti 
block, dacă loveşti cu spada devii 
skill-at în blade etc. Mai poţi plăti 
unele NPC-uri ca să te antreneze 
şi să-ţi creşti astfel, artificial, una 
dintre abilităţi. în fine, la fiecare 
level-up, după un somn bun, îţi 
poţi îmbunătăţi trei dintre carac¬ 
teristicile de bază. Marele avantaj 
al acestui sistem este acela că îţi 
poţi modela personajul în funcţie 
de acţiunile pe care acesta le 

A 

întreprinde. In schimb, odată cu 
echilibrarea nivelului, un caracter 
de level 15 (dacă nu i-ai crescut 
decât abilităţile majore, puţin 
folositoare în lupte, ca speech- 
craft, security, mercantile sau 
alchemy - se poate confrunta cu 
monştri puternici şi capacitatea sa 
de a face damage să fie foarte 
•redusă. Asta nu înseamnă, însă, 
că jocul îi favorizează pe cei care 
bat tot ce văd în faţă, căci îţi poţi 
trăi viaţa, mai mult sau mai puţin 
liniştită, şi să-ţi creşti levelul per¬ 
sonajului cu ajutorul nenumăra¬ 
telor quest-uri anexe de care 
musteşte jocul; în acelaşi timp, 
dacă doreşti să închei quest-ul 


principal sau să cureţi dungeon- 
urile cele mai dificile lună-bec, va 
trebui să-ţi pregăteşti eroul în 
ştiinţa combat-ului sau în discipli¬ 
nele arcane ale magiei. Deseori 
lungi şi destul de dificile, luptele 
îţi oferă o paletă largă de lovituri, 
parări şi tactici, bazate pe forţă, 
abilităţi, dar şi pe o bară de fati- 
gue, de care depind eficacitatea şi 
echilibrul tău. Din fericire, graţie 
unor anumite abilităţi îţi poţi 
dezarma adversarul şi face chiar o 
paradă de scut pe pielea lui. 

La luptăl _ 

Atunci când înfrunţi un adver¬ 
sar skill-at în blocări şi cu lovituri 
perverse, chiar spectaculoase în 
momentele în care luptele se 
populează cu vreo patru-cinci 
adversari, şi când faci uz de arme¬ 
le ranged cu efecte devastatoare 
(Bow of Tempests zguduie jumă¬ 
tate din decor sub o descărcare de 
fulger), înfruntările armate din 
Oblivion devin de-a dreptul teri¬ 
bile. în afara prezenţei unui engi- 
ne fizic ca Havok (Half-Life 2), 
care aduce o nuanţă de realism 
căderii corpurilor, traiectoria pro¬ 
iectilelor şi, greutatea obiectelor - 
îţi poţi recupera săgeţile pe care 
le-a înfipt în cadavre sau pe sol. 
Dacă eşti mai evil (ca Paul) îţi pot 
dota armele cu diferite otrăvuri, 
de exemplu, cu ajutorul alchemy 
şi prin amestecarea câtorva ingre¬ 
diente (plante, ciuperci, alimente) 


Rasele 


Dark Elv«s 




Dark Elves au pielea întunecată 9 I locuiesc în Imperiul 
Oriental. Termenul .dark’ este înţeles ca .piele întu¬ 
necată’ sau .defavorizat de soartă’. în Imperiu sunt 
numiţi .Dark Elves’, dar în pământul lor natal, 
Morrowind $1 printre fraţii lor Aldmer, el sunt numiţi 
.Dunmer”. Dunmerll cu pielea întunecată $1 cu ochii 
roşii au o Inteligenţă ascuţită, un fizic puternic şi agil 
şi sunt foarte buni magi şl războinici. Pe câmpul de 
luptă sunt faimoşi prin ştiinţa săbiei, arcului şi magii¬ 
lor de război. Sunt severi şi rezervaţi. 

Specialitate 

Rezistenţa la foc. Ancestral Guardian 



I 



Redquards 


Cel mal buni luptători din Tamrlel, cu pielea întuneca¬ 
tă, Redguards din Hammerfell sunt războinici prin 
natura lor, par să fie născuţi pentru luptă, chiar dacă 
orgoliul lor şl Independenţa spiritului îl predispun mal 
degrabă explorării sau unor aventuri eroice solitare 
decât ca trupe disciplinate. Pe lângă afinitatea lor cul¬ 
turală cu multe arme şi armuri, Redguards au un fizic 
robust şi viteză de mişcare. 

Specialitate 

Flux de adrenalină, rezistenţă la venin, rezistenţă la 
maladii 


4 


Imparlals 


Nativii cosmopolitei provincii CyrodIiI, Imperialii sunt 
cultivaţi şi sunt oratori abili. Mai sunt cunoscuţi pentru 
disciplina şi instruirea armatelor lor. Chiar dacă nu 
sunt puternici ca alte rase, el s-au demonstrat buni 
diplomaţi şi excelenţi comercianţi. Aceste caracteris¬ 
tici, împreună cu instruirea lor ca Infanterie uşoară, 
lee permis să subjuge celelalte provincii şl rase, şl să 
ridice acel monument al păcii şi prosperităţii care este 
Imperiul. 

Specialitate 

Steaua Vestului, Vocea împăratului 




Khsillt 


Khajiit locuiesc în provincia Elsweyr şl aspectul lor 

poate varia de la cvasi-elf la .oameni Jaguar’ cathay- 

raht, până la marii Senche-Tiger. Rasa cea mai comu- 

% 

nd, suthay’Taht sunt inteligenţi, iuţi şi abili. Sunt nişte 
hoţi excelenţi graţie agilităţii lor naturale şi inegalabi - 1 
lelor capacităţi acrobatice. Mulţi khajiit sunt şi război¬ 
nici. Au o slăbiciune pentru dulciuri, în special pentru 
un drog cunoscut sub numele „skooma". 

Specialitate ' 

Night eye, Fear eye 


Nords 


Locuitorii Skyrim sunt înalţi, cu părul deschis ia culoa¬ 
re, agresivi şi curajoşi în luptă, buni comercianţi şi buni 
exploratori. Marinari abili. Nordicii pot fi găsiţi de regu¬ 
lă în porturi, în zonele de coastă şi de^ lungul râurilor 
din Tamriel. Puternici, hotărăţi şl încăpăţănaţi. Nordicii 
sunt renumiţi prin rezistenţa lor la frig, chiar şi ia cel 
magic. Violenţa este ceva normai pentru cultura lor. 
intră în luptă cu o bucurie şi o ferocitate extatică. 
Specialitate 

Frig nordic, rezistenţa la frig 
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i OK. ÎNCEPE BINE DISCUŢIA... sper că nu-mi trage o limbă, din aia veninoasă, mai încolol MEMBRI FIGHTERS GUILD în momente intime legate de paşnica lor meserie 


colectate de aici, de colo. Dacă 
alchimia îţi face ochi dulci, te vei 
simţi perfect! Caracterele dedica¬ 
te acestor discipline pot crea vrăji 
şi pot vrăji item-uri şi arme, pen¬ 
tru a le conferi acestora puteri 
suplimentare, cam costisitoare în 
gems de încărcare şi în Welkynd 
Stones, căci utilizarea magică a 
unui obiect (pe lângă inele şi 
amulete) este limitată. Un punct 
interesant este că unele NPC-uri 
vor putea lupta de partea ta, în 
anumite faze ale jocului, ceea ce 
îţi rezervă o gestionare a ordine¬ 
lor eficace, însă foarte sumară 
(„let's go", „wait here"). în fine. 


după fiecare luptă ţi se strică 
armura şi armele, aşa că trebuie să 
le repari tu însuţi (cu abilitatea 
armorer), sau să purcezi către un 
meşter specializat. Cu cât îţi 
îmbunătăţeşti mai mult skill-urile 
la armuri, cu atât materialul lor va 
fi mai rezistent. 

Una dintre marile promisiuni 
ale lui Oblivion era aceea de a ne 
oferi o lume vie şi deschisă. Ei 
bine, în ceea ce priveşte libertatea 
de joc, Oblivion este o reuşită. Nu 
vă recomand să vă mulţumiţi cu 
story-ul central, căci asta ar 
însemna să nu vă bucuraţi de far¬ 
mecul jocului, să treceţi pe lângă 


Clasele 


Clasa determină stilul de viaţă şi abilităţile reprezintă iterul principal al studiului. Se 
personajului vostru. în timpul fazei intro- primeşte bonus de +10 pentru fiecare abi- 


ductive, Jocul va ţine cont de modul tău de 
Joc şi îţi va sugera o clasă predefinită. 0 
poţi accepta pe aceasta sau îţi poţi crea tu 
însuţi o clasă personalizată. 

Clase predefinite _ 

OblMon dispune de 21 clase predefinite, 
câte şapte pentru fiecare specializare. 
Specializarea, abilităţile şi bonusurile de 


litate asociată acestei specializări. Creş¬ 
terea acestor abilităţi rezultă mai rapidă. 


Abilităţi Majore 


Flecare clasă este caracterizată de 7 abili¬ 
tăţi majore care reprezintă abilităţile esen¬ 
ţiale pentru acea clasă. Aceste abilităţi au 
o valoare iniţială de 25, sunt mai uşor de 


atribute ale fiecărei clase sunt predefinite. crescut şi determină levekip-ul. 


1 


' Clase personalizate 

I 

I Se poate crea o clasâ personalizată, căreia 
' i se poate da un nume. selectând bonusu- 
I riie de atribute şi abilităţile preferate. 


Specializare 


Fiecare clasă are o specializare proprie 


Abilitaţi Minore 


Toate abilităţile care nu apar între cele ' 
majore sunt considerate minore. Au o' 
valoare iniţială de 5 şi, faţă de abilităţile ' 
majore, cresc mai lent şi nu influenţează 
levekip-ul, dar contribuie la câştigarea de 


care priveşte artele de Combat, artele bonusuri de atribute în momentul în care 


Magiei sau artele Hoţiei. Specializarea 


se petrece acesta. 


un număr impresionant de quest- 
uri secundare, personaje origina¬ 
le, poveşti anexe şi, desigur, dun- 
geon-uri în care dormitează crea¬ 
turi de coşmar şi zac ferecate cufe- 
re pline de bunătăţi. 

Ghildele sunt prezente şi îţi 
dau o sumedenie de oportunităţi 
şi misiuni suplimentare: fighter, 
thief, assassin sau mage, destine¬ 
le sunt variate. Te poţi deplasa în 
Arena din Imperial City ca să 
începi o carieră de gladiator sau 
poţi intra în cârdăşie cu una din¬ 
tre facţiunile minore, cum sunt 
vânătorii de vampiri. Odată tre¬ 
cută prima oră de joc, în care 
înveţi schemele de bază, eşti lăsat, 
practic, de capul tău. Oblivion 
reuşeşte să te prindă imediat gra¬ 
ţie atmosferei sale excepţionale 
(este un adevărat poem epic) şi 
unei lumi de factură, medievală. 


tradiţională, dar foarte bine struc¬ 
turată şi foarte uşor de identificat. 
Prima ieşire în exterior îţi dă posi¬ 
bilitatea să descoperi engine-ul 
grafic al jocului, pe urmă, aportul 
engine-ului Havok, în ceea ce 
priveşte capcanele din dungeon- 
uri (lame, căderi de pietre etc.), 
precum şi marea întoarcere a 
calului din Daggerfall. Oferit în 
quest-ul principal sau disponibil 
într-o scuderie pentru suma de 
4.000 gold (cred că au şi pur-sânge 
arab, cu tot tacâmul), acesta redu¬ 
ce semnificativ timpii de deplasa¬ 
re. Chiar dacă controlul animalu¬ 
lui este sumar (nu-1 poţi fluiera 
sau striga, ca în Shadow of the 
Colossus), îţi dă un sentiment de 
plăcere în momentul în care te afli 
în şa. Dacă te hotărăşti să călăto¬ 
reşti pe harta globală, atunci ani¬ 
malul te va aştepta la porţile 
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oraşului; odată explorate locurile 
(pe lângă cele nouă oraşe mari de 
la începutul jocului), poţi ajunge 
din nou la ele instantaneu (încă o 
revenire la bazele lui Daggerfall). 
Este o simplificare pe care, perso¬ 
nal, o regret, pentru că Cyrodiil e 
un ţinut care merită explorat, iar 
dacă ai luat Morrowind la pas ore 
întregi, atunci sigur nu-ţi arde să 
foloseşti acest gen „modern" de 
călătorie. Deşi un dungeon sau o 
aşezare îţi sunt indicate de un 
NPC în timpul unui quest, mai 
întâi va trebui să descoperi locul 
per pedes sau pe cal pentru ca 
acesta să poată fi activat pe harta 
globală. 

Plin de viaţă! _ 

Fie că sunt automate, fie că se 
fac după unele prescrieri „old 
school", deplasările sunt supuse, 
la rândul lor, trecerii timpului. 
Orele zboară cu repeziciune, soa¬ 
rele apune şi rişti de foarte multe 
ori să dai cu nasul de magazine 
închise într-un centru comercial 


pustiu, în care numai gărzile şi 

câţiva trecători îşi mai fac veacul. 

Bethesda a promis NPC-uri mai 

mobile, care să se deplaseze şi 

chiar să se hrănească. Este un alt 

pariu, în mare măsură câştigat. 

Nu poţi intra într-un magazin 

decât în timpul orelor de program 

şi, odată ce se lasă întunericul, îl 

găseşti pe proprietar undeva, 

într-un colţ, stând liniştit pe un 

scaun şi consumând cu fervoare o 

bere în compania unor personaje 

de-ale locului. Faimosul AI, de 
# 

care au făcut atât de mult caz pro¬ 
ducătorii permite în cazul a două 
NPC-uri să discute între ele, 
deseori subiecte insipide, uneori 
despre teme care te duc spre noi 
quest-uri sau despre faptele tale 
excepţionale de arme. Toată 
lumea care nu are gânduri rele 
doarme noaptea, iar hoţii, asasinii 
şi răuvoitorii mişună prin spatele 
curţilor după lăsarea serii. De 
exemplu, un hoţ va alege acest 
răstimp ca să forţeze încuietoarea 
unui magazin şi să devalizeze 


locul; un asasin (sau chiar tu, dacă 
ai devenit vampir) va colcăi prin 
zonele în care cei care dorm 
liniştiţi se transformă în prada 
mult visată. Fără discuţie, ideea de 
a face Cyrodiil mai plin de viaţă 
este o realitate a jocului: taverne¬ 
le se umplu de lume pestriţă, stră¬ 
zile se populează odată cu sosirea 
orelor decente ale dimineţii, iar în 
miezul zilei poţi admira îndeletni¬ 
cirile unuia sau altuia. Centrele 
oraşelor sunt însă cam goluţe, dar 
se pot observa şi cerşetori (pe 
unde nu sunt în lume?) care îţi cer 
o monedă şi, uneori, se dovedesc 
a fi surse preţioase de informaţie. 
Dacă te vede că eşti gata să-i 
pătrunzi în casă, un NPC îţi va 
cere imediat să părăseşti locul, iar 
gărzile... ah, gărzile, sunt mai 
mult ca niciodată cu ochii pe tine. 


Jocul ne dă posibilitatea să ne afiliem la 
diferite ghilde. Avem de ales între una sau 
alta. în acelaşi timp. 

Fiqhters Gulld 

împreună cu Mages Guild, Fighters Gulld 
este una dintre cele mai vechi şi nobile 
asociaţii din Cyrodiil. în această Ghildă arta 
luptei primează, aici urmând să fiţi instru¬ 
iţi şi pregătiţi pentru luptă. 

Mages Gulld _ _ 

Este o ghildă nobilă care se bazează pe 
artele magice. Vă aşteaptă studii lungi de 
aprofundare a utilizării vrăjilor şi învăţare a 
preparării numeroaselor poţiuni care vă 
vor fi foarte utile pe durata aventurii în 
OblMon. 

Thieves Guild 


In caz că eşti prins în flagrant 
delict' sau. Doamne fereşte, toc¬ 
mai ai ucis pe cineva, ai de ales 
între a plăti amenda, a intra în 
luptă sau a merge la închisoare. 
Sistemul de discuţii a fost revăzut, 
acum apărând un prim plan cu 
faţa interlocutorului şi un clasa¬ 
ment pe teme destul de isteţ reali¬ 
zat, care te obligă să dai de mai 
multe ori clic pe un subiect ca să 
primeşti toate răspunsurile posi¬ 
bile. Mai bine realizate, feţele 
NPC-urilor reflectă un surâs 
radios sau o figură plină de răuta¬ 
te - deh, sentimente care te vizea¬ 
ză direct! Corupţia îţi permite să 
atragi simpatia prin câteva mone¬ 
de sau să te joci cu interfaţa de 
persuasiune care constă într-un 
mini-game: manevrezi patru 
variabile (boast, admire, joke. 


Dark Brotherhood __ 

Esţe o Ghildă formată din asasini, mult mai 
feroce decât membrii MoragTong, prezen¬ 
tă în Morrowind. Morag Tong aveau drept 
ţinte criminali sau presupuşi criminali, 
Dark Brotherhood, în schimb, nu face nici 
o deosebire. 

Arena Guild _ 

Pentru a participa la luptele de gladiatori, 
trebuie să aparţineţi acestei Ghilde. Puteţi 
chiar participa la unul dintre rarele dueluri 
care se desfăşoară în arena din Vivec. 

Blades __ 

Pe durata desfăşurării quest-ului principal, 
veţi avea de îndeplinit quest-uri pentru fai¬ 
mosul corp de elită al Imperiului, The 
Blades. Nu puteţi intra în rândurile lor. 
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Apărută ca ultima facţiune în Morrowind, 
în OblMon, acestei Ghilde şi membrilor ei 
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le-a fost rezervată o atenţie deosebită. 
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Despre grafici... şi numai! 


<f DETAUl MINIME 


DETAUl MAXIME ^ 



Toata lumea este de acord: grafica Iul afara câtorva NPC-uri cu o faţa grotesca se reseteaza la flecare încărcare a Jocului. fragmentare, trebuie sd amintesc câteva 

OblMon are un efect devastator asupra sau ratata). Redarea vegetaţiei, HOR, E adevârat ca multe dintre aceste bug^irl probleme legate de codul Jocului. încarca- 

retlnel. La maximum, distanţa aflş£(Julul bump-mapping ne costa, Tnsâ: ca sa rulaţi se pot rezolva prin editarea diferitelor rea hârţll în streaming (real time) a Impus 

este impresionanta (de exemplu, în OblMon cu un nivel de detaliu ridicat aveţi fişiere de configurare, însă, daca nu eşti câteva llmltârl enervante: diferenţa ca de 

momentul în care vârful Imperial City se nevoie de un calculator echipat cu un pro- expert (şl nimeni nu-ţi cere aşa ceva, din la cer la pâmânt între texturile excelente 

poate vedea de la câţiva kilometri). Ceea cesor de peste 3 GHz. 2 GB Ram şl o placa moment ce vrei doar sâ Joci un Joc pe care care apar în Jurul avatarului tâu şl cele 

ce universul medieval al lui OblMon poate video recenta. Am rulat Jocul pe un ai dat nişte banii) este mal bine sa renunţi îndepărtate; iarba, arborii şi obiectele apar 


sa fl pierdut în fantezie, câştiga în coeren- Pentium 4 la 3,4 GHz cu 2 GB Ram şl o la meştereaia şi sâ aştepţi primul patchi 


la câţiva metri distanţa de tine. Totuşi, fru- 


ţa şl unitate: frunze de culori tomnatice, placa video GeForce 6600 GT. Jocul a rulat 


Un alt defect, supărător pentru bătrânii museţea vegetaţiei, reconstrucţia acurata 


ruine izolate ale căror vestigii tronează pe relativ fluid în oraşe şl interioare, cu HOR seriei, este prezenţa unei cantităţi excesi- a scenelor bucolice sunt atât de atractive 

culmi, peşteri generatoare de claustrofo- activat, în 1024x768, dar şi-a scos colţii (în ve de help-url. Vreau sâ citesc şl eu, ca tot încât simţi nevoia sâ le vezi în detaliu... 

bie,dungeorHiii întunecate ale câror unice exterior şl în lupte), cu scâderi masive de Intelectuaiu' o carte şi, nici nu o deschid 


surse de lumină sunt cristalele, design-ul trame rate (pănâ la 1015 FPS). 


Obliviomului... Jocul este absolut superb. 


Nu mai vorbesc de alte nimicuri, cum 
bine, că mi se spune ca la Bingo ceva în sunt listele interminabile de item>uri. 
Din păcate, versiunea finală a jocului genul: „Felicitări, ai rezolvat quest-ul cuta- numărul scăzut de shortcut-url de tastatu- 


Muzica lui Jeremy Soule te adânceşte mai conţine destuie bug-uri şi chiar freeze, pe re...”, pe când eu habar nu aveam ce con- ră, ferestreie aie căror mărimi nu ie poţi 

mult în atmosferă, instaurând un climat care sunt sigur că ie-aţi întâlnit şi voi. Intre ţine cartea... înţeleg necesitatea imperioa- schimba, faptul de a nu putea lupta căla- 

epic sau ameninţător, cum este cel din cele mai nepiăcute,aceiea care îţi blochea- să de a-l bombarda pe Jucător cu cât mai re... Controlul este greoi, chiar dacă te 

vecinătatea portaiurilor, zonă în care norii ză compiet Jocul, sunt ceie care îţi afişează multe informaţii, dar să-ţi vezi propriui Jur- obişnuieşti până ia urmă şi mulţumeşti 

sunt roşiatici şi cerui este sângeriu. Fiecare ecranul albastru, fâră să te mai lase să ieşi nai că începe să gândească pentru tine, mi Cerului pentru câteva idei bune: busola şi 

element al armurii se vede pe erou: dacă în desktop sau cele care ucid framerate-ui se pare un afront la cei câţiva neuroni pe săgeata care-ţi indică obiectivul pe hartă, 

muţi perspectiva la third person sau în chiar şi pe configuraţii pe care ar trebui să care-i mai ami în unele momente, simţi trierea obiectelor în funcţie de damage, 

interfaţă se văd inclusiv inelele pe care ie ruleze totul la maximum detalis, asigurat. cum eşti parcă ghidat de o mână nevăzu- armor, greutate etc. 


poartă acesta atunci când nu are mănuşi. Am mai dat chiar peste un bug care te tă care, în faţa celei mai mici difucultăţi, se 


Sunt sigur că ne vom îndrepta, din nou. 


Unul dintre punctele slabe aie 


împiedică să salvezi configurarea tastelor simte cu musca pe căcuilă şi începe să-ţi spre creaţiilor fanilor, în aşteptarea unui 


Morrowind, personajele şi animaţiile aces- (fapt extrem de neplăcut pentru cei care nu explice de-a fir a pâr ce să faci. Eh, aşa se update oficial, 

tora, a câştigat în realism şi calitate (în vor sâ utilizeze configuraţia default), care fragmentează un Joci Dacă tot am âjuns la 
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Take 2 Interactive 
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de la 16 ani 
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PRO & CONTRA 


O atmosferă ^ grafică de 
excepţie 

O libertate totală 
O lupte Intense, tactice 





simplificat prea mult 
bug-urlle 

Interfaţa nereuşită 
pentru PC 
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coerce) provocând reacţii contras¬ 
tante. Provocarea constă în a le 
utiliza după bunul tău plac, într-o 
perioadă de timp anume. Ideea 
este interesantă, dar mi se pare 
inutilă din moment ce coruperea 
este cea mai eficace... în ciuda 
tuturor acestor plusuri, AI-ul mai 
are câteva sughiţuri: NPC-urile îţi 
spun uneori bună ziua în loc de la 
revedere, unele discuţii între 
NPC-uri se repetă şi întregul este 
cam lipsit de coerenţă. Un riveran 
nemulţumit, nervos chiar, devine 
un mieluşel de cum intri cu el în 

A 

discuţie. In privinţa luptelor. Ai¬ 
ul se arată temerar şi foarte viva¬ 
ce, căci adversarii o iau la fugă, îşi 
caută aliaţi, se bat chiar între ei 
sau te urmăresc pănă-n pânzele 
albe, pathfinding-ul lor clachează 
deseori în zonele cu apă sau pe 
scări şi se luptă cu hăurile în care 
cad uneori chiar şi creaturile îna- 

A 

ripate. In fine, ca o atenţie aparte 


acordată clasei thief-ului şi a repe¬ 
rului său vizual ă la Dark Project 
(care indică gradul de vizibilitate 
al personajului), este regretabil că 
AI-ul nu poate repera zgomotul 
unei săgeţi care cade la doi metri 
sau că jocul nu îţi permite o loca¬ 
lizare a damage-ului. 

Detalii... detalii _ 

fără îndoială, Bethesda a 
recurs la unele simplificări în sco¬ 
pul de a face jocul mai accesibil: 
deplasările instantanee, reperele 
de pe hartă sau regenerarea auto¬ 
mată a magika (mai puţin pentru 
cei care vor alege semnul atro- 
nach). Mă întreb dacă clasa thief a 
fost considerată în întregul ei, 
într-atăt este de evident că nu 
foloseşte la nimic să furi din 
magazinele ale căror obiecte valo¬ 
roase sunt sublime, dar lipsesc cu 
desăvârşire. Eh, dar acesta este un 
reproş minim adus unui joc care 


Curiozităţi 


• La ObIMon au lucrat 55 de programatori, designerl, tehnicieni de sunet 

• 6 designerl s-a dedicat exclusiv dungeon-urilor 

• Cyrodill este cu 15% mal mare decât Vvardenfell (Morrowind) având un total de 41 kmp 

(fârâ să punem la socoteală dungeon-urile şl Obllvion) 

• Cca. 200 quest-uri 

• 1500+ numărul NPC-urlIor 

• 400+ numărul cărţilor. Dacă citiţi multe dintre acestea, creşteţi abilităţile avatarului 

vostru 

• 1000+ numărul locaţiilor prezente Tn Joc 

• 9 oraşe principale 

• 9 case care pot fi cumpărate 

• Cca. 200 dungeon-uri 

• 121 plante 

• 40+ numărul creaturilor 

• 9000+ numărul obiectelor 

• 25-30 ore necesare ca să completaţi quest-vl principal 

• 200+ ore ca să completaţi Jocul vizitând totul 


îţi oferă o bucurie imensă, având 
un univers şi o atmosferă lucrate 
după modelul unui filigran. 
Rămâi uimit la vederea atâtor 
lucruşoare pe care trebuie să le 
faci: să cureţi dungeon-uri, să-ţi 
fabrici poţiuni sau vrăji, să culegi 
pante, să citeşti tone de volume - 
mai ales cele care îţi cresc abilită¬ 
ţile - să câştigi ranguri tot mai 
înalte în ghilde, să devii campion 
în arenă şi să simţi admiraţia mul¬ 
ţimii, să cumperi o casă şi să o 
mobilezi, ş.a.m.d. Toate acestea 
sunt detalii care, adăugate quest- 
urilor originale (tabloul magic, 
sătenii invizibili etc.) şi unei cam¬ 
panii care îţi dă dependenţă, îţi 
lasă amintirea unui joc de mare 
clasă. 

în fine? _ 

Oblivion este un joc foarte 
controversat, care trebuie să-şi 
regleze conturile cu ambiţiile sale 


nemăsurate. Sentimenul mişcării 
într-un univers liber şi complet 
deschis acţiunilor tale este real şi 
fascinant, dar, are limitele sale. 
Engine-ul grafic impresionează 
prin atenţia pentru detalii, dar nu 
este elipsit de defecte, aidoma 
laturii gameplay-ului, moştenit 
din plin de la capitolul precedent. 

Era preferabil un sistem de 
combat îmbunătăţit mai mult, 
mai ales în termeni de fizică şi AI, 
Oblivion este însă departe de aşa 
ceva. Este, practic, o experienţă 
zguduitoare, deschisă oricăror 
posibilităţi, chiar şi de natură 

A 

morală. In jocul celor de la 
Bethesda e loc pentru toată lumea 
şi, cel mai important, Oblivion nu 
seamănă cu nimic din ce există în 
acest moment pe piaţă. E un joc în 
care simţi că ai lăsat ceva din tine 
după ce l-ai jucat... 

HEMORROWINO 

clpn@pcgamet>.rc 
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Acum opt ani, în momentele în care sectorul jocu- senzaţia unui titlu de stampă cinematografica, 

, rilor de strategie era plin de viaţă. Pyro Studios a dat Dirty Dozen pe PC, ce mai! în cei opt ani de existen- 
naştere unui nou gen, centrat pe o echipă de specia- ţă, seria a văzut mai multe „figuri murdare" de per- 


lişti, trimişi în cele mai delicate misiuni ca să schimbe 


dotate cu abilităţi speciale care, din când 


soarta războiului în favoarea aliaţilor. Acest nou gen când au adus unicitate fiecărui capitol; dar, exact ca 
" s-a numit Real Time Tactics şi, de la Commandos UFO sau Command & Conquer, iată că a sosit timpul ^ 


încoace, nimeni nu a mai reuşit să egaleze gameplay- 
ul acestei adevărate capodopere ludice. Primele ele¬ 
mente care ne-au atins la coarda cea mârsensibllă au 
fost realizarea tehnică impecabilă (orice bug, cât de 


unei cotituri care să garanteze supravieţuirea bran¬ 
dului Commandos. Şl precum în cele două titluri mai 
sus.amintite, direcţia este cea a FPS-ulul, în speranţa 




soarta fui Strike Force va fi mai bună decât 


mic, ar fi distrus gameplay-ul) şl atmosfera misiunilor' precursorilor săi... 
complexe ale jocului. Fiind un joc de strategie extrem 
elaborat, Commandos avea stofa ^ unui puzzie 
game extrem de variat, dar, în acelaşi timp, îţi dădea 


Hemorrowind 
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n FPS mă relaxează întot- 


teritoriul ocupat 


Acum pielea are un camuflaj 


Dar unele misiuni le sunt sabota- 


deauna, chiar dacă nu e o sarcina de a produce cât mai natural şi nu mai necesită mânji- te, lucrurile se complică, abia 


referinţă în domeniu. Un 


pagube 


rea cu coloranţi. Observ încă o reuşesc să-şi scape pielea, cineva 


Dar, Commandos: Strike Force picioare. Foloseşte-le"! 
mi-a oferit nişte stări de joc con¬ 
troversate şi m-a aruncat într-o Strategii tactica d® lari 


sub soare". 


„tactical shooter" mă incită şi mă riale, având la dispoziţie resurse dată valabilitatea înţeleptei vorbe trădează. Suspiciunea planează. 

„prinde" de cele mai multe ori. de genul: „ţi-am dat cap, mâini şi a Eclesiastului "nimic nu este nou Micul grup se dezintegrează!? în 

paisprezece misiuni câte vă pune 

la dispoziţie producătorul Pyro 

sau, dacă preferaţi, publisher-ul 

_ Hidos, vă veţi dumiri şi singuri 


serie de contradicţii emoţionale. 
Vom cerceta mai târziu starea psi- 
hed(b)elicoasă 


I mâina 

Astăzi, acest model este con¬ 
damnat, blamat, combătut, clasifi¬ 


cai trai crai da la apus 
cu locul lor cu tot 


Commandos: Strike Force care de partea cui e. 
ercă să reproducă atmosfera si 


}i Cum deja e o normă în jocuri, 

rior. în 1943, pe când Wehrmacht- cat ca perfid deoarece strategia acţiunile specifice acestor celule grafica este realizată la standarde 
ul şi regimul de la Berlin erau încă celulelor de luptă este folosită de de luptă. în trei mari locaţii diferi- înalte. Chiar şi AI-ul adversarilor 


pe creasta valului, aliaţii disperaţi 
şi invadaţi pe toate părţile folo- strategii 


Din 


te. Franţa, Rusia şi Norvegia, cei. este ridicat. Un factor de stres 
trei CTai de la răsărit, în varianta constructiv e şi vizualizarea stării 


seau tot ce găseau la îndemână şi în lume!? Nu se mai numesc nazi, anglo-saxonă, adică Spionul, Be- de alertă a adversarului, între care 


tot ce le tuna mintea pentru a ci mariners infantry, 


contracara ofensiva germană. Aşa 
sunt şi aceste mici unităţi mobile. 


ocupate 


ocupaţie 


retul şi Sniperul organizează te-ai infiltrat, precum şi interac- 
ambuscade, efectuează asasinate, ţiunea paşnică pe care o poţi avea 
bântuie bordeie în interes de ser- cu el. Fiind în pielea domnului 


celule de luptă, adică grupuri de schimbat puţin nuanţa pielii viciu, sabotează şi colaborează cu colonel, spionul ce se expune prin 
câte doi, trei indivizi super pregă- membrilor celulelor de luptă. „Rezistenţa , pe unde se poate, camuflare, păşeşti şi comunici 




Green Beret 

Nume: Francisc O’Biien, (Beretele Verzi) 
Data naşterii: 17 Iunie 1910 
Locul naşterii: New York, S.U A 
Locul de muncă: Comandos Strike Forc^ 
Gradul: căpitan 

Specializarea: misiuni în spatele linilor ir 


Extras din dosarul său: 

O'Brien este un soldat care a 
răspuns în proporţie de 100% stF 
mulilor şi formării profesionale din 
timpul antrenamentelor. Psihicul 
său are tăria granitului. Calculat 
fără simţul umorului, capacitate 
de decizie rapidă, băntult de o 
uşoară paranoia ca răspuns la stF 
mulii specifici de pe câmpul de 
luptă, O'Brien este maşina de 



perfectă. Toate aceste caracteristici 


fectă 


The Spy 

Name: George Brown 
Data naşterii: 29 decembrie 1898 
Locul naşteri: necunoscut 
Locul de muncă: Commandos Strike 
Gradul: colonei 

Specializarea: spionaj, lider înăscut 


Extras din dosarul său: 
Temperamentul echilibrat carls- 
ma şl o imensă capacitate de per> 
suasiune îl recomandă ca lider. 
Puterea şi controlul asupra celor¬ 
lalţi se manifestă prin persuasiu¬ 
nea sa naturală, fiind indicat pen¬ 
tru misiunile în care autoritatea, 
regulamentele şi normele se es¬ 
tompează în mintea subordonaţi¬ 
lor. George Brown este omul care 



I 



te sau preîntâmpină apariţia unei astfel de situaţii. 


The Sniper 

Nume: Wiiliam Hawkins 
Data naşteri: 11 ianuari 
Locul naşteri: Oxford, M 
Locul de muncă: Comm 
Gradul: locotenent 
Specializarea: sniper 


Extras din dosarul său: 

Abilităţi native deosebite care îl 
recomandă pentru specializarea 
de sniper. Atenţie distributivă, spi¬ 
rit de observaţie pregnant, capa¬ 
citate de a surprinde rapid şi de la 
distanţă cele mai mici detalii şi, 
bineînţeles, vedere foarte bună. 
Este foarte curajos. Creează dis¬ 
confort psihic Indivizilor cu care se 
relaţionează prin aparenţa de 




V 


autorita- Imaturitate şl Iresponsabilitate afişată. Spirit liber, simţul 


umorului dezvoltat, ironic, tendinţe de nesupunere faţă de 


oţel. Are abilitaţi deosebite în utilizarea tuturor tipurilor de Studiile aprofundate asupra comportamentului Inamicului autoritate, singuratic. Iniţiativa şl capacitate de a improvi- 


arme. 


şi în special asupra elitei naziste îl recomandă 


za în orice situaţie, împreună cu celelalte trăsături fac difi- 


dlrecte, face to face, ope- 
inor obiective, de diversiu¬ 


ne sau suport 


de misiuni care presupun Infiltrare şi acţiune sub acoperi- cllă relaţia lui Hawkins cu autoritatea formală şi facilitează 

re. Este poliglot, iar limba germană o vorbeşte la perfecţie, excelente raporturi cu autoritatea ontologică. 

cu un uşor accent bavarez (Bavaria - fieful elitei Wermacht- A fi folosit în misiuni care fac apel la creativitate. Iniţiativă 


ului). 


şi curaj extrem. 
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rudimentar cu inamicul (îmbrăcat amintite la începutul jocului, făi, 
în uniforme de subofiţeri, ofiţeri adică cum, dom'le? Intru în pielea 
şi, preferabil, în uniformele negre unui personaj, încep să-l simt, 
ale Gestapo-ului). Dar în postura să-l înţeleg şi apoi, fără drept de 
spionului mai întâlneşti şi situaţii apel, pac! Ca şi cum psihiatrul 
de amnezie şi prostie totală (pro- meu personal ar pocni din dege- 
babil de la prea mulţi cârnăciori te şi m-ar scoate dintr-o transă 
cu bere) în care intră soldaţii ger- pentru a mă arunca într-alta, sunt 
mani. La doi paşi în spatele unei aruncat în sufletul altui personaj, 
gărzi, cu sârma de oţel din dota- Rotaţia obligatorie de a juca în 
re. Spionul îi gâtuie camaradul cu pielea celor trei personaje 
care amintitul soldat tocmai a (Spionul, Beretul şi Sniperul) mă 
fumat o ţigară, după care îl salută deranjează şi îmi crează un dis- 
pe imbecilul, surdul şi amnezicul confort psihic. Aceast disconfort 
soldat, care îl lasă pe spionul îmi e accentuat şi de faptul că, în ^ HMMMM, CB GUST BUN are Rezistenţa franceză... 

nostru să treacă. E cam trasă de afară de spectacolul desăvârşit al 

ditamai pleata chestia asta, dar luptelor specifice unui FPS, liber- 

toţi avem limitele noastre. tatea de a rezolva o misiune este 

Când eşti sniper te pricepi de îngrădită. Probabil că această 

minune să te infiltrezi în locuri îngrădire a libertăţii de acţiune 

bine ascunse şi cu perspective este benefică pentru jucător. Dacă 

largi asupra viitorului teren de nu ar fi aşa atunci ataşamentul 

% 

vânătoare, ajutându-te şi de cuţi- faţă de personaj ar fi mai mare, iar 
te, pe care le arunci la mare artă ruptura, despărţirea mai dureroa- 
drept în gâtlejul inamicului ghi- să. Atât de dureroasă încât să te 
nionist. Mă rog, în gât îmi plăcea determine să renunţi la a conti- 
mie să-i lovesc datorită sunetului nua jocul. Dar, în situaţia creată 
perfect modulat pe care îl scoate de băieţii pyro-mens, sari cu 

voioşie la următorul personaj în 
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victima. 
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Când toate aceste infiltraţii nu speranţa de mai bine. 


HEILI MÂI FHITZILOR, staţi puţin să vă măsor la gât cu sârma asta 


,v 


mai sunt posibile, sau dimpotrivă 


Din păcate, nici multiplayer-ul în posesia mult râvnitului cod acesta din joc o să hotărâţi voi 


după ce ele s-au efectuat, e timpul jocului nu străluceşte ca un advers, ea poate sabota baza şi după propria voastră măsură, 

(vrei, nu vrei) să te întrupezi în Luceafăr: avem de ales între clasi- câştiga astfel un punct. Să nu uit: Pentru binele tuturor e mai bine 

căpitanul combatant, care face cui Deathmatch, cu un gameplay modul Sabotage are numai două să termin cu psihanaliza de tip 

scandalul cel mai mare, trage cam lipsit de vlagă şi modul hărţi, aşa că nu prea aveţi ce juca vrăjitoare clasa I, specialistă în 

direct in inamic, ia cu asalt obiec- Scibotagc... în acesta din urmă se de el. magie albă organizează conferin- 


tivele, foloseşte cel mai bine toate înfruntă două echipe, fiecare 


Am fi preferat să vedem şi bots ţa cu tema „Jung şi Yang în 


armele pe care le culege din având misiunea de a distruge pri- (Ciprian s-a plictisit repede, a ple- industria jocurilor — faţete contro- 

covorul de cadavre ce se aşterne ma baza adversă. Pentru aceasta, cat şi am continuam să joc sin- versate ale magiei", 

în urma lui. El e un fel de Rambo un spion trebuie să ia la întrebări gur), dar... din părţi: sunt sublimi. 


al moleculei, pardon celulei. 


un jucător advers. Trebuie să se dar lipsesc cu desăvârşire! 
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Psihanaliză, magie şi 
Commandos Strike Force 


apropie de el şi să apese o tastă. 


Pe scurt, după ce ai terminat 


Cum codul este format din şase jocul în vreo opt ore, aveţi foarte 
cifre, va trebui să interogaţi mai puţine şanse să-l continuaţi sălba- 


Ei, cum deja bănuiţi, aici apar mulţi adversari pentru a-1 obţine, tic în multiplayer. 


Punctaj 


COMMANDOS: SF 


problemele mele controversate Odată ce una dintre team-uri este 


Pentru cine şi cum e binele 
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Mama natură a născut nazişti. Asta este, 
puii mei, degeaba vă zbateţi minunându-vă 

că ruşii au câştigat cel de-al doilea 
Război Mondial. Problema apare când 

unul dintre aceşti nazişti moare 
într-o misiune şi nişte savanţi decid că e 
bun de cobai pentru experimenteie lor de 

a învia soldaţi, sub forma unor 
uber-miez creaturi ce ascultă ordinele 

mai ceva ca reporterii de la TV 

care ascultă bârfele. 



n univers paralel în care 
naziştii ştiu niscaiva şme¬ 
cherii. Nimic mai original 
de la Mortyr încoace. Un nenea 
care se ocupă cu chestii ştiinţifice 
găseşte o metodă de a "construi" 
nişte soldăţei invincibili, care 
ascultă, fără nici o problemă, orice 
ordin, de la primul individ cu care 
discută. Adicătelea îl faci pe săra¬ 
cul om zombie, iar în momentul 
în care se trezeşte, de eşti tu acela 
care îi adresezi prima poruncă, 
te-ai făcut cu un sclav pe vecie. 


Ne întâlnim în Walhalla... 
prima pe dreapta _ 

Ergo, începe povestea eroului 
nostru, care, din nefericire pentru 
Ză Germans, se trezeşte pe patul 
de spital cu o tanti la căpătâi care 
nu are nici în clin, nici în mânecă 


cu toată povestea. Plus că e de 
partea aliaţilor. Mai exact fie spus, 
o clonă de Alyxîşi face maiestuoa¬ 
sa intrare în celula ta în momen¬ 
tul în care deschizi ochişorii. Şi 
oare care ar fi finalitatea acestei 
întâlniri, decât ordinul scurt pe 
care ţi-1 aruncă în faţă: Join the 
Rebels! Adicătelea tu, fost nazist 
fără sânge prin vine, mort şi inapt 
pentru vreo activitate socială, 
devii un pion în mâna unei turme 
de ciudaţi care se luptă din răspu¬ 
teri pentru a pune capăt domina¬ 
ţiei naziste. Doamne, ce original! 
După ce evadăm, cu ajutorul 
domnişoarei, din spitalul în care 
am fost încarceraţi cu profesiona¬ 
lism (profesionalism a.k.a. Re¬ 
dacţia PC Games), începe o para¬ 
dă printr-un joc ce se poate carac¬ 
teriza, simplu, ca cea mai proastă 
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vocaliză pe care am văzut-o în tul îţi tremură pe mouse, sângele 

ultimii ani. Pe bune. Personajele curge, şi te trezeşti cu o fereastră 

îşi povestesc baiurile de parcă ar fi pe ecran în care ţi se explică, mai 

electrocutaţi periodic, personajul ceva ca la grădiniţă, cum să te 

feminin glăsuieşte de parcă ar fi caţeri pe o scară. Să mă caţăr pe o 

un homosexual în călduri, iar ger- scară!!! Am înţeles şi am trecut cu 

manii au accent aproape slavon, vederea (din nou) că trebuie să mi 

Ca să nu mai zic că aproape fieca- se explice cum să-mi folosesc 

re replică are o intonaţie robotiza- nazista abilitate de a opri gloanţe- 

tă - se vede de la o poştă că băie- le în loc (un fel de bullet time ceva 

ţii şi fetele citesc pentru prima da- mai avansat, în care energia ia 

tă textele de pe hârţoage. Oricum, forma unui scut protector) sau mai ales că, în general, colegii de Pentru asemenea performanţe, 

se poate trece cu vederea. cum să accesez diverse bonusuri rasă vin în număr mare, başca e cere câteva resurse, însă, surprin- 

prin trei headshot-uri sau trei kill- cam întuneric şi trebuie să di- zător, arată şi se mişcă destul de 

;;; _ uH rapide cu ajutorul briceagului, buieşti de unde cad focurile de bine. Luminile plac ochiului, rit- 

Ce e important este că tu eşti Deh, trebuie să îi facem să înţelea- armă. Jucat pe dificultate maxi- mul este mai degrabă în stilul 

un Ubersoldier, căruia nebunii gă şi pe cei ce abia au început să mă, devine frustrant. Singura me- FPS-urilor clasice, gameplay-ul 



Ăl mai tare 


nazişti i-au dat puteri supranatu- citească. 


todă pe care am găsit-o pentru a este drăguţ dacă trecem cu vede- 


rale. Mai mult decât atât, despre 


In ceea ce priveşte AI-ul, sunt rezolva situaţiile pline de praf de rea "scăpările" enumerate mai 


toate puterile de care dispui afli şi bune şi rele de povestit. De puşcă a fost să-mi imaginez toţi sus. Ce mai, dacă vă plictisiţi, 

prin intermediul unui tutorial multe ori, inamicii se poticnesc în inamicii de pe ecran ca făcând încercaţi-1! 

mai mult decât agasant, ce constă tot felul de obiecte, încercând cu parte din galeria Stelei. Foai ce 

în mici ferestre "pop-up" care îţi zel şi sârg să treacă prin butoaie i-am mai curăţat! 

saltă pe ecran atunci când ai cel sau lăzi, alteori băieţii se ascund * Grafic vorbind, e o mare dife- 
mai puţin chef pentru ele. Te afli în spatele clădirilor, scoţând capul renţă între Ubersoldier rulat pe 

în mijlocul acţiunii, cu douăzeci la interval doar pentru a descărca un sistem mediu, cu detalii la 

de inamici înghesuindu-se pe câteva gloanţe în tine. Niţel de minim, şi Ubersoldier rulat la 

ecran, adrenalina la maxim, dege- plânuire a situaţiei este de dorit, 1600x1200 cu toate la maxim. 
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Frontul de Est. 


entru a reuşi să terminăm doilea război mondial (ofensiva jinul artileriei, al aviaţiei, dar pentru a apăra Leningradul. Eh, 

cele mai importante cam- germană împotriva sovieticilor, selectiv, în funcţie de misiune. La d^ale războiului! Producătorii vin 

panii din cel de al doilea luptele din preajma Caucazului, rândul tău, eşti bombardat. Foarte cu noi modele de arme inspirate 

război mondial, după Africa Mării Caspice şi Mării Negre). De utilă e mini-harta pe care o ai per- din realitate (Elephant şi Raupen- 

Korps vs. Desert Rats, D-Day şi fapt nu participi, ci organizezi, manent în dreapta jos, mai ales că schlepper Ost), nişte lansatoare 

1944: Battle of Ardennes, iată şi al Organizezi doar, pentru că jocul pentru o abordare corectă şi efi- de rachete buclucaşe care îţi dis- 

patrulea titlu care completează nu îţi oferă posibilitatea să cons- cientă a luptei trebuie să îţi plasezi trug şenilele tancurilor de la mare 

seria, Mockba to Berlin. Chiar truieşti noi baze şi să creezi noi trupele individual, nefiind date distanţă, blocându-le. Jocul chiar 

din titlul jocului ni se indică loca- trupe. Conduci fie armata germa- tot felul de formaţii prestabilite şi nu aduce mai nimic nou în dome- 

ţia operaţiunilor militare din joc: nă, fie unităţile Armatei Roşii. Un ajutătoare. De aceea, în unele niu, fiind inferior concurenţei. 

plus e faptul că experimentezi o misiuni, aranjarea şi deplasare Faţă de Codename: Panzers, de 

Uşurel şi drăguţei până la vie- multitudine de situaţii militare strategică mi-au luat mai mult exemplu, mai bine îmi reformulez 

toria finală. Nu sunt nişte caracte- complexe. Eşti în superioritate timp decât lupta propriu-zisă. O fraza şi spun „spate de Code- 

ristici pe care să le asociezi cu sau în inferioritate numerică, bună şi prudentă pregătire redu- name: Panzers". Dar, Moskba to 

dragă inimă unui joc de strategie, lupţi pe cele mai diverse terenuri ce pierderile la minim. Sunt Berlin are farmecul lui, farmec 

dar acestea sunt unele din atribu- de la zona deşertică a litoralului misiuni în care ai un timp dat, de care probabil te va prinde şi vei 

tele RTS-ului Mockba to Berlin, Mării Caspice, prin păduri şi prin exemplu, să blochezi căile de eva- duce jocul până la sfârşit, fără 

realizat de Monte Cristo. De la munţi, vara şi iarna, cu armele dare ale trupelor SS, sau, când eşti însă a mai simţi nevoia de a discu- 

începutul operaţiunii Barbarossa specifice Armatei Roşii (inclusiv şef de stat major sovietic, ai un ta despre el cu amicii. Poate o 

şi până la porţile Reichstag-ului, vestitul T-34 şi Katiuşa) sau cu anumit timp să ieşi dintr-o încer- scurtă ştire pe scara blocului, 

participi în douăzeci de misiuni Panzer-ul şi Elephant-ul german. ' cuire şi să te întorci cu pierderi 

împărţite în trei campanii la cele Infanteria este divers specializată, minime (atacat fiind din flancul 

mai importante momente din al foarte util fiind saper-ul. Ai spri- drept în permanenţă) la timp 
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I uită lume a considerat Act 
of War ca fiind o clonă 


excelentă 


de 


C&C. 


Adicătelea, conspiraţie la scală 
largă, terorişti puşi pe şotii, explo¬ 
zii, un ritm alert... Alţii l-au văzut 
ca pe o inovaţie în domeniu, com¬ 
binând RTS-ul cu o serie de cut- 
scenes filmate cu actori în carne şi 
oase, actori necunoscuţi, însă a 
căror prestaţie a lăsat o impresie 
excelentă. Toate acestea depind 
de gusturi. Iar când avem de a 
face cu un add-on, nu ne putem 
aştepta decât Ia o serie de inovaţii 
care muncesc pe brânci pentru a 
prelungi viaţa jocului original. 

Pe lângă clasica serie de unităţi 
noi, care vin din urmă să echili¬ 
breze niţel raportul dintre cele 
trei facţiuni ale jocului, precum şi 
o nouă campanie singleplayer 
(despre care, pot spune cu triste¬ 
ţe că nu mai beneficiază de actorii 
cu care ne-am obişnuit), High 
Treason vine cu două mari inova¬ 
ţii în ceea ce priveşte mecanicile 
de gameplay: mercenarii şi com- 
bat-ul naval. Mercenarii sunt o 
clasă de unităţi disponibile tutur¬ 
or facţiunilor. Din aceeaşi clădire. 
Scumpe, foarte puternice, însă 
foarte fragile, aceste unităţi pot fi 


achiziţionate plătind o anumită 
sumă "cash", după care, în mod 
constant, altă sumă de bani este 
extrasă din rezervoarele jucători¬ 
lor, atât timp cât mercenarii se află 
pe câmpul de luptă. Mai exact, ca 
un salariu. Băieţii trebuie alimen¬ 
taţi cu caşcaval pentru a funcţio¬ 
na în mod optim. Un alt avantaj al 
acestora îl constituie faptul că pot 
fi trimişi oriunde pe câmpul de 
luptă, prin intermediul unor 
navete speciale, iar cu cât mai 
adânc în teritoriul inamic dorim 
să îi trimitem pentru a face scan¬ 
dal, cu atât va trebui să aşteptăm 
mai mult. Apropo, aceste navete 
cu care amicii noştri se deplasea¬ 
ză pot fi distruse. Adicătelea dăm 
bani degeaba pe mercenari, dacă 
nu ştim să le protejăm maiestuoa¬ 
sa intrare în scenă. 

Partea de combat naval e ceva 
mai puţin reuşită. Avem clasica 
opţiune, îmbrăţişată de majorita¬ 
tea RTS-urilor, cu fiecare facţiune 
beneficiind de propriile sale nave. 
Mai exact, The Consortium are în 
dotare niscaiva didigoaie stealth, 
în timp ce "teribila" armată ame¬ 
ricană este dotată cu chestii mari 
şi solide. The Force Talon e unde¬ 
va pe la mijloc. Pe scurt, avem 


submarine care sunt utile doar 
împotriva navelor de suprafaţă, 
avem nave care vânează submari¬ 
nele, precum şi navele de supra¬ 
faţă care trag în tot ce mişcă. Mai 
mult sau mai puţin optim. 

Pentru fanii lui Act of War, 
add-on-ul aduce destule mişcula- 
ţii pentru a ne mai ţine ceva timp 
cu ochii larg deschişi în faţa moni¬ 
torului. Şi cum Act of War a fost 
un joc excelent, vă recomand cu 
căldură şi add-on-ul. 
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A't asta întoarcere e.sle insa schimparea l a raţa şi la pori 
una .siinlH^licâ. Xtnil Kra clar că. Jupă eşecul răsu- 
episod Je/\ oltal Je L r\>- nălor al ultimelor episoade, era 
tal nvnamics renunţă la diferitele nevc'ie de i' schimbare drastică, 
aere de înger întunecat şi la tirul l'idos a \ enit cu s«.'luţia; o nouă 

epic preluat din romanele cu poli- echipă, o nouă aventură, o nouă 

ţişti de duzină şi se întoarce la ori- intătiş»ire. Ultima se referea la o 


năti»r al ultimelor episi.>ade, era 
nevoie de o schimbare drastică. 
l'ido> a venit cu sv'luţia: o nouă 


ginile celei mai celebre 


schimbare exterioară şi inferioară 


action-adventure din isti'ria jocu- a Larei. lănă la apariţia jocului se 
rili-r video. Hucevi de Saint Hrid- ştia di>ar de cea e\terii»ară, acum 


După ce timp de cinci episoade, producătorii 

au îngropat-o sub diferite piramide, au 
învinovăţit-o de crimă şi au transformat-o 
în hoaţă, i-au pompat siiicon virtual sub 
tricou şi au pus-o să înconjoare^mnea. 






get se întoarce la ce ştie ea să facă se ştie şi de cele ce privesc com- 
mai bine: vânătoare de relic\e pi>rtamentul şi personalitatea ei. 

A 

antice dusă la extrem. In kv de o Se simte puternic că pe lângă pri- 
xanătoare de v răjitoare în Iiun>pa mele episi'ade de succes, pri'du- 


vanătoare de vrăjiti>are în Luropa mele episoade de succes, pri»du- 
şi in Kk' de grija de euroi, avem cătorii au folosit ca sursă de in>pi- 
din ni'u ocazia să cutreierăm Iu- raţie şi cele diuiă episoade ale til- 


Lara Croft se întoarce într-o nouă 


aventură legendara! 


mea in limg în lat, JescoperinJ miilui care a pus-n în ml principal 

pas cil pas comla ei Je minuni. pe Anj;elina |i>lie. Noua Ji>mni- 

Bineînţeles, producătorii n-au î^inirâ Cri>H a renăscut în in- 

uitat nici de şarmul cuceritor al tâţişare şi în spirit, reprezentând 

eroinei şi nici de statutul sau siK'i- ceva mult mai tineresc şi mult mai 

al, astfel descinderile în diferite energic decât eroina din I'he 

caxerne şi morminte vor fi alter- Daik Angel. Kadia/â din nou 


raţie şi cele diuiâ episi'ade ale Iii- TroducâtiM ii au încercat sâ sceneli'i* intermediare, dar şi în 

mului care a pus-o în rol principal apri'pie de ceea ce am putut timpul acţiunii pri'priu-zise, 

pe Anj;elina |i>lie. Noua di>mni- vedea în film şi, din aceasta cau/â, iiiule adesea are un ci>mentariu 

şoarâ Cri>tt a renăscut în in- au renunţat la o parte din ele^an- ironic sau sarcastic faţa de cele 


ţa ei, înK>cuind-o cu nesâlniinţâ. intamplate. IVnlru vechii fam. 
Noua Lara pare mult mai tânârâ care au rămaşi credincii>şi si'riei. 


caverne şi morminte vor fi alter¬ 
nate cu aventuri periculi>ase în 
spaţiul urban. 1 \ir tiute la vremea 
lor... 


şi din acest mi>tiv: se aruncă cu 
capul înainte fără să cugete în 


iu>ua aparenţă s-ar putea să le 
pară prea modernă şi puţin \ uL 


energie şi poftă de \ iaţă, chiar prealabil la consecinţele acţiuni- gară, nedemnă de cum au cunos 

dacă unele dintre acţiunile ei vor lor ei. noutate este şi faptul că cut-i> pe ducesă. 




fi şocante pentru fanii seriei. 


putem au/i nu di>ar în timpul 
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Schimbarea nu putea li corn- 
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ÎNCĂ PUŢIN, ÎNCĂ PUŢIN... Oacâ am majontom de ce trebuie sâ ud eu plantele ?! 


pletă, însă, fără modificarea fectă de a prezenta abilităţile 

aspectului fizic. De data aceasta, diplomatice ^i i^armul cuceritor al 

in loc să-i mărească şi mai mult domnişoarei Croft se transformă 

drcumlerinţa oricum respectabilă într-un party de tras la ţintă după 

a bustului, producătorii au ţinut gărzi de corp „made in Japan". 

să-i rafineze trăsăturile. Faţa Larei întregul joc este centrat in jurul 

este total schimbată, fiecare va acţiunii, producătorii incercând 

decide dacă in bine sau in rău, in să realizeze o bombă de adrenali- 

funcţie de gusturi. De asemenea, nă. In anumite cazuri, acest lucru 

a*rpul ei respectă proporţiile ana- le-a ieşit cu brio, în altele deloc, 

tomice ale unei persoane reale: Micul orăşel din America de Sud 

capul este mai mic, gâtul mai invadat de trupele speciale trimi- 

puţin lung, bustul ceva mai mic şi se s-o captureze; |>e Lara are un 

curbat intr-o formă mai reală, gust ieftin de dişeu in care pisto- 

Noua apariţie este mult mai gra- laruiiânguratic înfruntă pramatii- 

ţioasă şi mult mai convingătoare, le vestului. Urmărirea pe motod- 

Pare mai rafinată şi, datorită sce- detă care urmează insă după este 

nariului visat de prcnJucători, o una dintre cele mai reuşite păr^ 

putem admira şi in hainele care-i ale jocului. Pasiunea eroinei pen- 

arată mai mult din rotunjimi. tru motociclete era un lucru "birre 

cunoccut, diversele vehicule fă- 
Ocolul lumii atârnând cându-şi apariţia şi până acum. 

de o f rân ghie __ Cei de la Crvstal Dinamics au 

O asemenea situaţie este sera- reuşit să îmbunătăţească această 

ta organizată de una dintre cu- parte, conferind u-i savoare şi £ar- 

noştinţele mai periculoase, din mec. De asemenea, săritura prin- 

cercurile yakuza. Lara îşi face apa- tre dădiri în şaua unei motocide- 

riţia îmbrăcată într-o rcxrhie de te şi aterizarea acompaniată de 

seară, elegantă şi deosebit de sexy. focul de artificii stârnit de explo- 

Ceea ce ar fi fost însă o ocazie per- ziile din jur iţi dau sentimentul 











































unui film re^/at de |ohn VVdo. 
întregul f« e^le foarte intens, dar * 

iţi oferă şi momentele necesare de t ^ ^ 

respiro, sub forma «cenelor in ^ ^ ifitb 

care poţi să pui la incercare abili- ! ■( 

tăţiie acr<4>atîce ale tarei. Tri* j ^ ^ 

sătura comună a fiecărei scene P|P|^ţ^ . ^ ^ 

este faptul că «unt palpitante. 

Garneplay-ul te face să uiţi-de 
lumea inconfurăhtare şi te «eu- ~ i 

fundă intr-un film de acţiune Africa de Sud, ţinuturile nepriete 
unde tu eşti eroul principat mrase ale Rusiei, prin ploile Mart 

Aceste strădanii nu sunt insă Britanii, pe culmile în/.ăpezite al< 
in van. Binein^les că de b noua Nepalului, pentru ca totul să st 
tara nu ne putem aştepta să ateâ- termine in Bolivia. \^nătoare< 
gă calea cea mai uşoară, dar are după relicve şi adevăr dureazc 
ea rhotivele ei să se expună b circa <;pt ore deosebit de^jlense 
ademenea pericole. Pe parcur- a\ănJ oca>ia săfcKÎ şi jn gpezc' 111 
;aâl ultimei sale aventuri in dar şi in trecut, ca să po^ fn^etegt 

^ ^ f 

B>r.>livia. in mintea ei îşi cro- mai birie celeiM^platr.j^^P 
ieşte catea amintirea manvei 
ei - mai bine /*s felul în care 
? aceasta a munt. In jocuri am 

a 

avut parte până acum de nişte 
referiri mai mult sau mai puţiii 
îrsceţ(.>şate cu privrre b familia ei, 
ducele Cr<jH, talâJ eroinei, apă¬ 
rând în peticulă în interpretarea 
lui john Voigbt Continuând 
arseastă linse, aflăm de o p>răbuşire 
a a^'loffului din timpul <y?p^nei 
Larei ^ de desoiperirea unui aHar 
anti^ care, din cau/e misteri(.)ahe. 
a dus b mciartea doamnei Croft 
Această linie a firului- epic este 
impietîtă cu o află amintire a unei 
expedfţiu eşuate din care scăpase 
cu viaţă doar tara. Sau -cel puţin 
aşa se credea până acum. Dez¬ 
văluirea misterelor şi găsirea 
răspunsurilor b întrebări te piar- 
tâ din Peru în lanonb, .acxâ ân 


li rolurile 
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ducesei. Roluri mai importante le de acestea, domnişoara Crott se 


re\in personajelor negative pre- poate tolosi de armele lăs^îte in 


cum Shogo Takamoto sau urmă de opi^nenţii eliminaţi şi 


Deşi 


jxute căra cu ea patru grenade 


presărat dialogi: 


explozive. Realismul este prezent 


personaje 


nu dixir in eiectelc ragdoll imple- 


perstinali 


mentate (care tac mixirtea Ofxv 


tate. Sunt integrate bine in pm 


te, dar nu tulbură prea multe ape. 


nenţilor sau chiar a eroinei, tivirte 


sptxtaaikxise), dar şi in inventar. 


Lira nu jxxite jx>seda decât o sin- 


Jucării pe care până şi Bond 


gură am^ă mare, aşa că va trebui 


şi te-ar dori 


să alegi intre shotgun, mitralieră 


Cum puterea de tix* a armelor de as^ilt sau sub-machinegun. 


nu este suficientă, Lara a tost .Muniţia acestora este limitată, dar. 


RECLAMA NEORTODOXĂ la firma Ducatti a fost strecurată discret in joc:)^ 


înzestrată ai o nouă serie de gad- din Iericire, oponenţii sunt dar- 


X 




\ 


m 


get-uri. IV lângă cele două Desert 


nici şi nu vei duce lipsă. .\i grijă. 


tuf 
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I 





Eagle cu muniţie nelimitată, din insă, pentru că, după kud. arme- 


J ' 

P,;»' 


echipamentul eroinei mai fac le lăsate in urmă de cei lichidaţi 




J 


parte un binoclu special care dispar de pe hartă. Luptele nu 




poate detecta diferitele mecanis- sunt prea grele, .-M-ul i»ponenţilor 




me ascunse şi te poate ajuta la 


nefiind cel mai strălucit. Dar aşa 




' rif 
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.j 


rezolvarea puzzie-urilor: o sursă 


măcar nu ai bătăi prea mari de cap 


de lumină care se reincarcă auto- decât cu bi>şii de ni\ el, care nu se 








mat şi un cleşte magnetic ce-i faci- lasă cu una cu două. L’n ajutor 


litează mişcările preluate de la impi>rtant în lupte îl reprezintă 


W 

? 



Tarzan. Fiecare dintre gadget-uri medikit-urile, care au fost reduse 


are un loc bine definit, în funcţîe la un singur tip (numai este small 










ue naineie pe cctre le pixirici u< 

A 

şi sunt tot timpul vizibile. In af. 




â POMPIER VOLUNTAR SAU PIROHIWI? Nu se ştie. dar ii stă bine in costumul negru 


Lîra şi large) şi din care poţi căra cu 


ară tine maxim trei. O ixuitate este de 
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Crystal Dymks 
Ekloslnt 
Best DIstribution 
oca. 33 euro 
de la 18 ani 





PRO & CONTRA 


-C grafică atractivă 
^ gameplay intens 
Oacrobaţii uimltoaie 


poftă mare de hardware 





cisenuMiiM prezoii^ii jrnijincnlii- îniiMp.’i insLiLiriM sunh'in anun- 


liii greu, niilrdlitTeli* lixf cart* suni 
însâ anevoioase îji aJest»a mai 


l^ali tâ ar fi bine sâ achizilionilm 
un Cleborce 7 H(M), Jtica vri*m să 


pufin praclici* decât oarm*l porta- savuram fieciire detaliu vizual. 


bilâ bint* folosită. 


Nadia Comaneci se poate 
ascunde _ 

In lupte ^i pe tot parcursul 


St*tăril(* avttn.s.ile au lost i*on( (*n- 
trate sub o sin>;ura opţiune „nt*xt 
j^eneration content"', pe tare, »icli- 
vântlu-o, jotul arată mult mai 
bine, dar este int'(*tinit considerti- 


jocLilui, un rol deosebii de impor- bil. IVoducătorii au Încercat să fit* 


lanţ il au abilitările acrobatice de 


alenfi la detalii :^i, de^i câteodată 


care dă dovadă Lara. Noutatea o au dat-o in bară, jot ul lasă o im- 


reprezintă repertoriul imbojLţăfit 
rafinarea mi^^-arilor. Acum putem 


prt*sie vizuala th*osebit de plăt u- 
lă. Ketlama nt»ruşinată l.i nVidia 


spune că domni'^oara Croit post*- /gărie purin la o« hi, dar macar nu 


dă grafia unei feline. De mai nitii apare p** part ursul jot ului. 

multe ori pe parcursul jocului, Cartea ticuslică t*st<* reu'^ilă, dialo- 

Lara va executa miî^ări deosebit jsjiirile fiind hazlii, dar lipsite de 

de spectaculoase, încadrate intr-un prea multă utilitate. Muzica esU» 

grupaj. IVntru efectuarea acesto- discretă acompaniază bine fie- 

ra producătorii au apelat la siste- care peisaj, crt*ând atmostt*ra 

mul văzul in Fahrenheit: în anu- necesară, 

mite mt)mente cheie trebiiie să 

ape^i o anumită tastă. Sistemul Legenda sau legendară? 
aici este mult mai relaxant, îji în Noul i*pisod este mult mai 
loc să te pună să-ţi smulgi părul ^*11*^11 decât ultimele văzute pană 
din cap te lasă să savurezi scc*na. acum, reu^^ind intr-o anumită 


.*^i o anumită tastă. Sistemul Legendă sau legendară? 
i este mult mai relaxant, îji în Noul i*pisod este mult mai 
să te pună să-ţi smulgi părul ^*11*^11 decât ultimele văzute pană 
I cap te lasă să savurezi scc*na. acum, reu^^ind intr-o anumită 

Diferitele mijjcări pot fi exersa- măsură să corecteze gre^^elile 


te prin 


familială, care alături 


comise in trecut. Atmosfera se 


de hint-urile din joc reprezintă apropie foarte mult de mirajul 

/ 

lutorijlul ji)cului. Cjstelul tiive- primflor Tomb Rjîder, game- 


Iurile din joc suni presărate cu 


play-ul fiind captivant, dar deloi 


diferite t)biecle colectabile, colec- hlresant. 


tarea cărora deschide accesul la 


f’er ansamblu, avem de-a face 


diferite conţinuturi bonus pre- cu un joc bun !ji o ra/ă de speran- 
cum noi vestimentaţii, artwork- ţă pentru viitorul seriei, 
uri, biografii ele. 




Tehnologi a , bate-o vina! _ 

Noul Tomb Raider arată deo¬ 
sebit de bine, dar preţul pe care-l 


cere este exagerat. încă înainte să 


LORD OF BELRCRAFT' 


jăclnlfe'pcgciîîu s.rc 
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Grafică 

Sunet 

Gameplay 

Atmosferă 


89% 

87% 

87% 

86 % 





NECESAR 
CPU -1 GHz 
Video • 128 MB 
RAM • 512 MB 


JOCURI ASEMĂNĂTOARE: 
TOMB RAIDER, SOULREAVER 


RECOMANDAT 
CPU - 3 GHz 
Video • 256 MB 
RAM -1024 MB 
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!< MĂ URC PE PEREJl... de la atăta tensiune! Cineva sâ m.1 scoată din priză! 
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LA PESCUITOE sirene Ce nu facii Lara pentru nişte peşte proaspăt?! ^ 
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ÎNCĂ DOI MLIt'l Şi ajung pe paginile revistei mele favorite! Trăiască PC Games 4 Fun! 
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Te trezeşti în mijlocul nopţii, scăldat în 
sudoare şi te bucuri că te-ai trezit din 
coşmar înainte să fii înghifit de viu de acei 


...11 


pupili iltUiî 


vh<Mnv'\ jprojpr iJi'nliui cu ciM ii iiiu'i 


luck WiiltiT'N. 1 kliniiMUi Jutciliv pelicule hiMior xeriltihile. IVsKV 
reiunuil bi subieclul nuîurirul uuu ^unil în tU)ii 1 ^ 2 (k ji'cul pre/inlti 

j| /itirelni; în urnui unui co/ ini'^* nuineiiMse siliitHii liiniiti nnului- 

lerios jjungi su petreci Ştisi' jni în- te eu n cimUi ile misie?*, 
li-un spiliil Je nebuni. Simptome- Actiunei? se concentieii/ci tisu- 


t • r* • 1 I '^•1 *1 A • ^ Si I n/ţ i| I IMIII iM''ptM ni>tl iii 

monştri fioroşi care te-au hăituit. Ai încerca o/ipoaitaşioştiiiK,sâu.into.vi 


Io M'lii/i'lri'iiii'i ..lispor îns.i Jo |v pro unui oracol uitai do iHini- 

no/ou, undo laok oslo Iriinis să 


să te ştergi pe frunte, dar mâinile iţi sunt eo. k tu ierj tiiiulu-^i ruinatu, Je\ ii 

legate de pat... Uitându-te prin preajmă 


realizezi că te afli intr-o celulă mică 


scufundată în întuneric 




la \ iafa ta... sau la oo a răiu.is a din invosligho/o (.lisparifia unoi por- 

siMno. Insiiunith oslo doar cu 
un doioetiv privat do di'i loi si puţin mai i»spilalior docăU» gaură 
încorci să oluciilo/i mistorul color do şoaroco intunocată şi austeră, 
iniămplato cu tino. .Ap»'i, un to- l.ocuitorii arată ca nişte /ombie 
leton este de ajuns să-fi inioarcă şi din cauza unei misteriose boli, şi 
r(.'stii| x iofii cu tuiului in sus. |\<r- nici manierele lor nu diferă. I'i nu 


nind de aici, fv parcursul a 


dau in vănt după prezenta 


niveluri elucidezi misterul, riscăn- stminiK'r, tt*tuşi incearcă să-fi 


îţi dai seama că realitatea poate fi uii dii-b\itHcisisiiiiMiitCi??iiiiitaljpc!*?- otere o primire câldiiicuisj ci? 


coşmar mai cumplit decât visul... 


Iru nişte răspunsuri ileloc plăcute. torfe, bâte, arme de fiu' şi pumni 

in gură. N’-ai cum să rezişti unei 


Lovecraft şi qamecraft 


asemenea oferte şi începi să te joci 
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l’ornind de la kK'afiile şi monştri de-a v-afi ascunselea cu orăşenii 

A 

prietenoşi. In majoritatea timpu- 


faimosi 


romanele 


1 ovecraft, nark Cornors of 1 hc lui \ei încerca să scapi de ei fie 
l'ailli este un action-adventure ascun/ându-te, fie literalmente 


ritabil, dezvoltat inifial 


fugind ca s 


'.alvezi viaf.i. 


I leadfirst Studios şi terminat de Scenele in care trebuie să napi 
IVtliesda Softwcirks. locul nu este contra cronometru din fafa unor 
unul uşor de digerai, dar este cât pericole sunt deosebit de reuşite 

se poate de delicios. ITupă cum şi chiar ifi dau senzafia că eşti 

remarcă şi producătorii, imer.ria \ânat. Conform pnmiisiunii unui 
optimă se pi>ate obfine jucându-l horror de primă mână, I^t oTl 
noaptea. însă, celi’r mai skibi de reuşeşte de nenumărate ori să te 
inger nu le recomami acest jiK '«perie şi să exercite asupra t.’ " 

nici în toiul zilei. .Atmosfera este presiune psihică continuă. Par 


aprilie 2006 
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TRAS LA ŢINTĂ Dacă cureţi toate ţintele, căpăţăna unui monstru o primeşti ca souvenir ERAjSfORBA DE PAINTBALL nu de paintbiood. Pune cuţitul la loc pană nu scot ranga! ji> 
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- ^ 1 V. 

f..' 'A' % : . 

‘ i‘ îţi iilffii jocului: ph'ii'caM ili* 

' ■''••ra te siinli neplăcut, lack însă nu 


inelitr tle ePi»că, I )acă vi se oare Cti 
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sim(i 


[ilâcul. Jack 


iinaf^iniM o cu pureci, nu vă .spi'- 


-v4>-c 

. ^ : r. 
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iwista atât ili* bine la stres ^ji, i>ca- 


riati, căci este ceva nornia^/VU' 


zional, o \ â lua ra/na. Acest lucru 


, .',4“ 


niatia personajelor este hî.ir^^ul^ 


se inanilestă prin alterarea welerii :ţi, exceptând mici erori, coînpor 


si ii^stabilitati'a controlului. Aces- 
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de realism prin comportamentul 


sonoră e atât de discretă mi*ât 
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personajului. I )e exemplu, ilacă 


iiproape nici nu există, ilar sune- 


lack i'ste rănit la picior va iiicepi 


ti'le întrici>!jătoare, monoUieul 


să :ţchiopăte/e, rcilucânilu-se vi- ilisperat al lui |ack tji conversaţiile 
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urmă moare. IV asemenea, un 


riu antrenant ‘<i cu elenvnte de 




V 






r 




^ V 




w 


f ■' 

*V 4 


* » 


sinjţur glonţ în cap ivste suficicnl 


.idvcntuiv plăcute. U 


ca .scVţi curme suferinţa. Nici arme 


primă cla.să cum n-a>f\*nliB văzul 
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po/ele st'pia «ji au implementat 
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Filmul naşte j ocuri _ 

Ca film. Naşul este, pt* bună 
dreptate, considerat unul dintre 
cele mai bune din istorie. Cu o 
distribuţie care l-ar fi făcut gelos 
până şi pe Sergiu Nicoiaescu, 
această peliculă genială surprin¬ 
dea o mafie cu stil şi o serie de 
personaje cum rar s-au mai văzut 
pe ecran. Ei bine, băieţeii de la EA, 
după cum ne-au obişnuit în ulti¬ 
mul timp, au pus mâna pe licenţă 
şi s-au hotărât să stoarcă nişte 
dolărei şi de pe urma defunctului 
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Marlon Hrando, împreună cu 
t(Mtă cohorta de aventuri des¬ 
făşurate pe plaiurile New York- 
ului. 

Iniţial, am crezut că \ a fi doar 
un hvpe groaznic, de la care ne 
putem aştepta foarte curând la o 
paradă zgomotoasă de sequel-uri, 
însă EA a reuşit, la fel ca şi cu The 
Baltic for Middlc-carth 2 , să facă 
o treabă bună şi să transpună 
atmosfera filmului, pe cât posibil, 
in cutiuţa asta pe care noi o 
numim calculator. 


Adaptare fidelă _ 

In The Godfather jucăm rolul 
unui individ care nu are al'tsolut 
nici o legătură cu filmul, dar care, 
în mod surprinzăti>r, se integrea¬ 
ză perfect în atmosferă şi în inter- 
relaţiile cu celelalte personaje. 
Când începem jocul, ni se pune la 
dispoziţie o gamă extrem de \ ari- 
ată de opţiuni cu care să ne mode¬ 
lăm mafiotul, de la păr, buze, 
sprâncene, maxilar până la câte 
fire de păr poate a\ ea în cap, o 
şmecherie asemănătoare cu cea 


din Oblivion (însă nu la fel de 
complexă şi de detaliată). Tot la 
inceput, aflat in postura de kinder 
de şcoală primară, \ om lua parte 
neputincioşi la asasinarea tăticu¬ 
lui nostru de către o turmă imbe¬ 
cilă de rivali, acţiunea urmând a 
călători peste şapte mări şi şapte 
ţări, undeva in \ iitor, la nunta de 
la începutul filmului. După cum 
IMne se ştie, un sicilian nu poate 
refuza nimănui ti favoare in ziua 
în care fiica lui se căsătoreşte, 
drept pentru care mămicuţa ta 
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gingsltT adevărat parcursul jtxulut multe dintn? 

♦ jfţi începi ixvlu! în postura unui acestea fiind direct "portate* 

membru neoficial al Familiei, ceea film. Par exemple, trebuie 

i ce înseamnă că munca ta se lezu- ducem pe l^drino la spital, d 

I lăi, iniţial, la intrat prin maga/ine ce a fost împuşcat mişeloşjb 

% 

şi cvmvins patronii că trebuie să îţi plină stradă, să "plfntăm'" pist^ţi 
piălească o taxă de protecţie. E 
simplu. Intri în sivop, discuţi puţin 
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pentru MichaeKCf'rlevme 
renumita sa cină'cu Sjplazoi 


a.' 
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cu patronul, iar dacă acesta nu mai! O grămadă de momente 
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reacţionează pozitiv, ai la dispozi- te fac, uneori, să cix'a, că te afli in 
ţie o serie de mehxle pt'ntru a-1 
convinge. Fie că îi distrugi maga¬ 
zinul, fie că ii distrugi faţa 
cerşetoare de pumni, până la 







spaf<(J^* scenei iegizt>rale şi eă .tu 
eşti cel care manev’rflazâ păpu>-“*^ 

’y 

Majoij^liin ata'stor ^'nete s 

recre.tte'^ ♦•xa'W'nt de bine. 


urmă cu toţii vor vedea unde surţsriniăh'ţ. fără a exista la mijîw 




inoerci să aţungi şi ce VTev, de fapt nicio exagi'TOire sau vn'o neo-fiji^ 

r 

să le explici, f lyvvotxl-izăix' a situaţiikvr. 

% • 

întreait pc sim' în a implcmofi 
ludicului exact acea doză de aită 


F«ric* de cei ce au văzut filmul 

După ce,, pnriei afacert’a res- care ne-a bucurat ochişorii şi 

poctivă, pliveşti, săptămânal, o sufleţeliil când am vizionat filmuL 
anumită 



trelnjie 


num 





de bani. \u mai 


*pun că, in cele cinci 


Un GTA în stil mafiot 



• « * 


zivne ale N^w ><5rk-ului, sunt ne- 


xact Sţ'Us, cel mai mvttv' 
le astfel de magazine, plu.HruJ icx'slid ioc este ca ix şpectă 


uneltind de fapt o cortină pen- ou pio^ “nie linia filmului, offrind. 
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tni IfefaoeTÎ ilegale^ pn^stituţit^ y în aoepşi timp, o grâmadsi de 

W' 

cazinouri sau fot felul de aJie chestiipiv ng^şi binev enil^ pen- 


ledtt'rii CV* implică produse de tru a i#li ne să credem că este 
port-cxpori care nu ar trel>ui să alta adaptarfinereuşită a unui jcK 
ajungă înlr-o ţărişoară mici, săra- după film. Ştiţi v'oi, maimuţa, in 

că, şi fără de petrol de peste ajutorul aoîslv'i plăcute rezonan- 
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La Famiglia 


Don Vîto 

împreună cu personajul iui Humphrey Bogart 
din Casablanca (RIck), Don Vito este, probabil 
cel mal imitat personaj din istorie. Expresia „rm 
gonna make him an offer he can’t refuse" a 
devenit de-a dreptul legendară. Cu o voce răspi¬ 
cată, mişcări deliberate, precum şi o privire 
de-a dreptul ucigătoare, Brando a creat un per¬ 
sonaj pe care nH vom aminti atâta timp cât 
există cinematografie. 


Sonny 

Santino “Sonny" Corleone a fost jucat de James 
Caan. Un actor misterios şi enigmatic, Caan a 
reuşit să pună o amprentă deosebită asupra 
personajului, fiind nominalizat ia Oscarul pentru 
Best Supporting Actor (împreună cu Al Pacino şi 
Robert Duvall). Iniţial, rolul trebuia să fie jucat 
de Carmine Caridi, iar Caan pe Michael, însă 
Robert Evans a insistat asupra distribuţiei fina- 


Tom 

Tom Hagen, rol interpretat de complexul Robert 
Duvall, a fost găsit pe străzi de către Sonny şi 
integrat în familia Corleone. Chiar dacă Don Vito 
nu l-a adoptat niciodată în mod oficial, conside¬ 
rând acest act o lipsă de respect faţă de adevă¬ 
raţii săi părinţi, Tom l-a privit întotdeauna ca pe 
tatăl său natural. După moartea lui Genco 
Abbandando. Hagen devine consilierul perso¬ 
nal al Don-ului. 




i 1.000 


N[ TE MIŞCA, să iţi fac o poză 

emilTo orunetti 
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^e, vin recreărilt' fidt-le ale perso- ceaşcă rafturile prăfuite ale buni- 
najelor din familia Corleone. cii «ji să urmărească pelicula. 


Majoritatea acestora arată !ji vor- 


l'e lângă plăcuta i^i impresio- 


besc asemenea corespondenţilor nanta turmă de personaje, produ- 
U)T din film, cu un voice acting cătorii au acordat o atenţie deose- 
excelent (fjtiu că s-a făcut un tam bită detaliilor, ve/i New York-ul. 
tam enorm pe această temă, insă Acesta a fost cu atenţie randat 


nu pot să nu remarc aici faptul că 


pentru a se asemăna cât mai mult 


însu<ji fratele Hrand<j .ji-a sacrificat cu orăşelul de vis al gangsterilor 

câteva din ultimelt®sale clipe de acelei perioade. Ha, chiar, mai 

viaţă pentru acest rol), hvident, mult! I'iitem observa scene 

nu poate fi alb fără negru, drept specifice din film în timp ce pur- 

pentru care foarte multe persona- cedem voioşi pe străzile aglome- 

je ce locuiesc, fericite sau nu, în rate. Ibate chiar prea aglomerate, 

ora?}, au un voice ac ting sub orice Aceeaî}i grijă la detaliu face ora?}Ul 

critică. Muzica? Ife he! I.uală poate puţin prea detaliat, cu o 


critică. Muzica? He he! I.uată poate puţin prea detaliat, cu o 
direct din film, fraţilor. C'u toatecă grămadă de străzi, poteci, cărări, 
la un moment dat te tam saluri de im ât la un moment dat poţi ajun- 


la un moment dat le tam saluri de incât la un moment dat poţi ajun- 

acelea^i linii melcKlice din main ge să te rălăce'}ti. I'e de altă parte, 

Iheme-ul jotului, te se repetă, se avem de-a face “îi cu o grămadă de 

repetă ^i... se repetă, la nesfâr<}it. interioare (hoteluri, brutării, res- 
Indiferent, l(»ale aceste aspecte lauranie), pe care le putem accesa 

oferă celor ce s-au bucurat de fără nici un loâding time «ji in care 

genialitatea filmului o nouă felie putem intra după bunul nostru 

de pâine cu gem Corltsuvf, iar plat, fără nici cea mai mică proble- 


W 

celor care nu l-au văzut (ru'^ine!), 


mă. Dificultatea apare la capitolul 


un leased suficient de puternic interioare care sunt exagerat de 

pentru a-i convinge să lase niţel asemănătoare unul cu celălalt 

cakulatorul de-o parte, să scoto- (adicătelea identice), drept pen- 


PĂIARIA AST.^ ii tace pe toţi geloşi 
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ÎMI POŢI ÎMPRUMUTA nişte bani, te rog? 
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Iru c\ire vom vizil.i oceloasi hole- 


toliil se reduce la "nu dai banii, ai 


Iuri, brutării, restaurante, fie că se 
află pe strada Littie Mary, fie pe 
I lell's Kitchen. 

Dacă ar fi să fac o asemănare 


între The Godfather !ţi un joc la 
întâmplare, primul titlu care îmi 


încurcal-o". Faptul că le omoară 
nu este chiar atât de grav, deoare¬ 
ce pofi reînvia înlr-un mod în care 
numai Isus poate, la cel mai apro¬ 
piat spital, pentru o mică suma. Ei 
bine, ar fi cazul .să vă obişnuiţi cu 


vine în minte este, fără îndoială, acest obicei, deoarece veţi muri în 


Grand Theft Aut». Mai exact, mod constant. Unele mi.siuni sunt 
avem parte de acelaşi scandal destul de dificile, asta implicând, 
continuu, aceeaşi agitaţie şi vio- mai ales, un număr foarte mare 


lenţă fără rost, precum şi de 
aceeaşi impresie de imensitate a 
oraşului. I’oţi fura maşini, bate cu 


de inamici, pe care trebuie să îi 
rezolvaţi de unul singur. In al doi¬ 
lea rând, damage-ul armelor este. 


furie dezlănţuită civili (ca la cel puţin pentru pielicica ta, 
mama aca.să); poţi, per ansamblu, enorm de mare, un singur foc de 

să împuşti pe toată lumea. Cu cât armă (de preferabil un shotgun 

te di‘barasezi de mai mulţi oa- pentru burst damage) te poate 

meni, cu atât relaţia ta cu băieţii face ferfeniţă. Chiar dacă mai 

ile la poliţie devine mai proble- găsim, pe ici, pe colo, câte ceva 


matică, relaţie pe care o putem 
vedea pe ecran prin intermediul 


health tonics.să ne mai revigoreze 
fizicul slăbit de atâta conflict, cam 


4 

unor in-signe care, într-un număr orice misiune implică un calcul 


de la unu la cinci, ne lasă 


înţe- rece pentru supravieţuire. 


legeni cam cât de mult vor băieţii 
de la .secţie să ne administreze Scandai pentru toate gusturile 
nişte bastoane la tălpi. E destul de Combal-ul este destul de sim- 
u.şor să scapi de ei, deoarece poţi piu şi pentru începători, însă 

folosi româneasca artă a mituitu- durează ceva timp până ne 

A 

lui. Dar, dacă nu ai chef să îţi obişnuim cu el. In mod standan. 1 , 

împărţi aviTt’a cu nişte imbecili cu un buton dăm lock pe ţintă, iar 

cari> stau toată ziua şi mănâncă cu celălalt o facem surcele, însă( 

I 

ticeşlit) vor încerca lot piiU*rn trece si po modul frw aim, 


niîţle bastoane la tălpi. E destul de 
iLsor să scapi de ei, deoarece poţi 


go)*oîji, aceştia vor încerca lot puti*rn trece şi pe modul free aim, 
posibilul pi'ntru a le şlerj»e din care funcţioni^ază la fel ca în orice 
agenda feţei pământului: fie că te shooter. Arsenalul variat, ce con- 




agenda feţei pământului: fie că te .shooter. Arsenalul variat, ce con- 
tugăresc cum maşina prin oraş, stă în tot soiul de arme ale epocii. 


încercând .să îţi facă un lakedown 
tnai ceva ca în Burnout Revenge 


% 

pisloali‘, tommy guns, puşti, cock- 
tail-uri Mololov sau chiar ţevi 


(am întârziat câteva ore cu artico- (att*nţie, nu e rangă, e ţeava), ne 
Iul, trebuie să zic ceva frumos de oferă o bogată gamă de posibili- 


Kurnoiit ca să nu mă pălească 
Ciprian cu buzduganul in cap), fie 
că li* împuşcă fără tirept de apel. 


lăţi prin care ne putem termina 
adversarii, loate armele pot fi 
upgradate de două ori, pentru o 
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Setea de cunoaştere, demistificarea corolei 
de minuni a lumii este una dintre tendinţele 
cele mai vechi ale omenirii. Ce seliitâraplă 

Insa ăată ţi seefiură şansa să pui 
întrebările potrivite şi ai posibilitatea 
să le găseşti răspunsurile? PM Studios 

şi-a turnat multiplele concluzii 


trom ne conduce într-un pe care trebuie să-l trăiască cu 

viitor alternativ nu tocmai ochii deschişi. După raportul fals 

optimist, Etrom simboli- pe care-1 face la Central Institute 

zând Fământul altei dimensiuni, for Peace, nu doar că-şi pierde 

în 476 A.H.E.F. (After Human toate privilegiile de ofiţer, dar 

Empire Foundation), lumea este ajunge şi un proscris. Devine un 

un mare deşert, oamenii căutând fugar, urmărit de armată... dar 

refugiu în megalopolisurile întu- asta nu mai contează. Din 

necate şi posomorâte. Ei sunt momentul activării contactului, el 

înrobiţi în caste, de propriul îşi lasă viaţa trăită până atunci în 

sistem, libertatea şi individualita- urmă şi devine un fel de luptător 

tea fiind vise de mult uitate, care stă deasupra oricăror legi. 

Tocmai precum cerul care este 
ascuns de o barieră de energie Soldat fără armată 
I cromatică. In această lume nebu- O poveste intrigantă, stufoasă 
nă şi lipsită de orice speranţă va şi plină de simboluri (şi referiri) 
trebui să ajuţi un soldat în quest-. stă Ia baza acestui action RPG 
ul său de a afla adevărul şi de a se apărut în mare linişte. Etrom 

elibera de barierele propriei sale încearcă să aducă ceva nemaivă- 

existenţe. 


zut în domeniul său, acest lucru 
în urma unei misiuni de ruti- fiindu-i puterea şi blestemul, 

nă în munţii Obianc, el găseşte exact ca în cazul eroului principal, 

ceva ce-i schimbă viaţa. Nu rezistă Producătorii au călcat pe tărâmuri 

tentaţiei şi, mânat de coşmarurile însă neexplorate şi au călcat 

care l-au bântuit, face pasul ce-1 greşit. Se pare că ei şi-au concen- 

aduce mai aproape de esenţa trat prea mult atenţia asupra firu- 

Universului, de adevărul absolut, lui epic, gameplay-ul ieşind 

După ce atinge misterioasa entita- destul de monoton şi plictisitor, 

te numită Astral Essence, aceasta The Astral Essence s-a vrut a fi un 

devine parte a fiinţei lui, a sufle- hack'n'slash cu elemente strategi- 


py - 1. ^1. pai IC a iiiii^ci iwi/ a otiiic iiaciN. 11 Dia^ii cu ciciiici iic 

intr'Un dCtIOn KrU CUt6Z3t0r, tului său. De aw începe coşmarul ce, unde fiecare luptă să fie prece- 
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dată de contribuţia activă a gândi- jocul, chiar dacă este o idee brili- 
rii. Pe de o parte, această dorinţă antă şi nemaiîntâlnită în dome- 
a producătorilor a fost înfăptuită: 
nu te poţi avânta în lupte fără să 


SLUJBA DE DUMINICĂ Haideţi credincioşii mei să împart cu voi durerea UniversuiuiI ^ 


mu. 


Fiind un action-RPG, normal 
analizezi situaţia înainte, deoare- ar fi ca accentul să se pună pe 

ce superioritatea numerică te va lupte. De multe ori, însă, îţi va fi 

doborî. Teoretic, cu evoluţia per- mult mai util să te furişezi şi să 

sonajului tău, ar trebui să simţi eviţi luptele care au tendinţa să 

mai multă satisfacţie, să-ţi simţi devină haotice. Controlul este 

puterile crescând şi să învingi mai nereuşit, transformând luptele 

uşor oponenţii. Problema este că într-o cursă de clicuri haotice, 

obiectivele pe care trebuie să le Oponenţii nu se remarcă prin Al, 

îndeplineşti întotdeauna te pun ci prin numărul şi puterea lor 

în situaţii când te simţi inferior superioară. Balanţa dintre luptele 

oponenţilor şi îţi răpesc satisfacţia mălee şi cele de la distanţă cu care 



de a te simţi erou. Oricâte upgra- se lăudau producătorii, este atât ^ POLIŢIA DE MODĂ Puteţi să mă faceţi zob, dar tot nu voi purta uniforma voastră 
de-uri ai face şi oricât de tari ţi-ar de discretă încât nici nu există. 


fi armele, ai sentimentul frustrant 
că eşti cu un pas în urma oponen¬ 
ţilor. Noroc cu puterile speciale pe 


sunt tocmai spectaculoase. Partea complexă şi şapte finaluri posibi- 
acustică îşi face treaba cu decenţă, le. Acesta este singurul punct for- 
__ deşi este enervant faptul că dialo- te al jocului, gameplay-ul şchio- 

Grafica nu este urâtă, dar nici gurile apar sub formă de text. pătând iremediabil. Cei care 


tul eternităţii 


care le-ai primit, printre care vră- frumoasă şi nici prea optimizată. Muzica este potrivită cu atmosfe- caută mai mult decât un simplu 

jile pe care le poţi invoca cu ajuto- Din cauza acestui lucru jocul are ra de dark fantasy, dar nu este hack'n'slash, dar nu vor să se 

rul axelor magice, respectiv meta- tendinţa să agaţe în timpul lupte- ceva memorabil, 

morfozele pentru scurt timp în lor oponenţi multipli, lucru care. 


afunde într-un RPG, nu vor fi 


Etrom are un fundament fan- dezamăgiţi de Etrom. 


creaturi de putere incredibilă, combinat cu controlul greoi, duce tastic: o poveste de fundal deose- 

Nici posibilitatea de a pilota la un haos aproape total. Meta- bit de complexă şi elaborată, un 

mech-uri nu salvează prea mult morfozele în diferite creaturi nu fir epic complex, o lume de joc 
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Luptele aeriene din al doilea război mondial sunt şi azi celebre, la fel ca eroii acestor 
încleştări. Noul simulator de zbor al Ubisoft propune a abordare arcade a genului, 

în locul realismului dus la maxim. 



ând auzim cuvântul arca¬ 
de de obicei ne gândim la 
distracţie, fără prea multe 
reguli. Din păcate, Blazing 
Angels deşi este un joc decent, 
oferă distracţie mai mult pe 
partea de multiplayer, partea 
singleplayer fiind destul de slab 
realizată. Dar să vedem de ce noul 
joc Ubisoft este mai puţin atractiv 
decât un simulator hardcore. 

Titlul jocului nu este unul lip¬ 
sit de semnificaţie: cei care doresc 
să cunoască gustul legendarelor 
bătălii, trebuie să parcurgă cam¬ 
pania singleplayer compusă din 



celebre încleştări aeriene, din per¬ 
spectiva escadrilei Blazing 
Angels. rSnă să ajungi însă mem¬ 
bru al echipei de elită, ai cale 
lungă de parcurs: îţi începi carie¬ 
ra ca voluntar american care, 
mânat de sentimente patriotice, 
se înrolează în Marea Britanie. 
Participând activ la eforturile de a 
opri campania Blitzkrieg a 
Luftwaffe, întâlneşti şi alţi volun¬ 
tari. Alături de tine, Joe, Tom şi 
Frank vor fi membri echipei care, 
conform poveştii jocului, a domi¬ 
nat cerul din timpul războiului. 
După ce scăpaţi din Dunqerque şi 
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bătăliile purtate în Marea 
Britanie, urmează Africa de Nord, 
nelipsitul Pearl Harbor, Midway, 
Paris şi, bineînţeles, nu se putea 
termina totul fără Berlin. Este 
nefiresc ca piloţii să fie transferaţi 
atât de des, dar aşa măcar putem 
participa la cele mai importante 
evenimente de pe câmpurile de 
luptă din Europa şi Pacific. 

The prettv and the uqlv 

Chiar dacă titlul nu spune 
multe, imaginile sunt cu atât mai 
grăitoare. Din punct de vedere 
vizual jocul este uimitor. Efectele 
grafice, cerul, fumul, şi diferitele 
clădiri istorice îţi taie respiraţia. 
Este o senzaţie deosebit de plăcu¬ 
tă să înconjor! Big Ben-ul, ori să 
zbori printre picioarele Turnului 
Eiffel (taman ca în filmele de la 
Hollywood). La altitudine mică, 
senzaţia de viteză este copleşitoa¬ 
re, un pic de nervozitate apărând 
la vederea derulării prea rapide a 
peisajului de lângă râul pe deasu¬ 
pra căruia tocmai tai aerul. De 


asemenea, este uimitor să vezi 
coloanele de fum negru care se 
ridică spre văzduh din ruinele clă¬ 
dirilor bombardate de nemţi. 
Fumul nu numai că îţi înceţo¬ 
şează vederea, dar conferă, de 
exemplu, cerului Londrei un efect 
de lumină suprarealist. Problema 


care apară la grafică este una care 
caracterizează întregul joc: câteo¬ 
dată pare foarte bine realizată, 
altă dată pare total neglijată. Este 
normal ca avioanele să pară 
destul de micuţe de la distanţă. 


Dar datorită faptului că ele sunt 
puse în evidenţă de un semn 
roşu, de multe ori cerul este plin 
doar de astfel de marcaje, lucru 
care strică atmosfera. De la apro¬ 
piere, modelele avioanelor arată 
foarte bine şi detaliat, şi, trecând 
pe lângă tine în mare viteză, îţi 


mai dau şi nişte palpitaţii. 
Adversarii de la sol, însă, arată 
destul de spălăcit: tancurile şi 
bateriile antiaeriene arată ca nişte 
cutii de pantofi, care încearcă să te 
doboare cu salvele lor. Am vorbit 


de Big Ben şi de Turnul Eiffel care 
sunt extrem de detaliate. Pro¬ 
blema e că în oraş există şi alte clă¬ 
diri, dar realizate într-un cu totul 
alt stil, de parcă ar fi rupte din alt 
joc. Exploziile sunt şi ele cu două 
tăişuri: pe de o parte arată genial, 
pe de altă parte, însă, bombele nu 
lasă nici un fel de urmă pe sol şi 
nu am văzut în tot jocul o navă 
care să se scufunde. Nici doborâ¬ 
rea avioanelor adverse nu te răs¬ 
plăteşte pe deplin: acestea sunt 
cuprinse de flăcări şi încep să se 
apropie vertiginos de sol. Ar fi 
fost drăguţ să vedem nişte explo¬ 
zii aeriene sau măcar ceva efect 
mai spectaculos când reuşeşti să 
nimereşti rezervorul de com¬ 
bustibil. 

Producătorii au renunţat şi la 
camera din carlingă, astfel trebuie 
să ne mulţumim cu camera 
amplasată undeva în spatele 

A 

avionului. In general putem 
spune că grafică este reuşită, tră¬ 
săturile pozitive depăşindu-le pe 
cele negative. 
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Th> bad... _ 

Fiind arcade, este logic că 
accentul se pune pe lupte. 
Producătorii au încercat să imple¬ 
menteze un sistem de luptă sim¬ 
plu bazat pe interacţiunea din 
grup. Poţi da comandă celorlalţi 
trei yankei să atace sau să apere o 
anumită ţintă, eventual să se 

A 

regrupeze. In plus, fiecare îngeraş 
are o abilitate specială, acesta 
fiind punctul când lucrurile devin 
puţin confuze. Când avionul tău 
este nimerit şi eşti la un pas de a 
fi doborât, poţi apela Ia ajutorul 
lui Joe, trecutul său de mecanic 
devenind astfel util. El îţi spune 
ceva despre conducta principală 
de alimentare care a fost nimerită 
şi că ar trebui să treci pe cea de 
rezervă. Urmează o secvenţă sim¬ 
plă în care trebuie să apeşi anumi¬ 
te butoane şi, în mod miraculos, 
avionul tău e reparat complet. 
Toate bune şi frumoase, dar când 
treci a şasea oară pe conducta 


secundară de alimentare, începi 
să te întrebi despre arhitectura 
avionului. Eu înţeleg că jocul e 
arcade, dar cred că se puteau da 

A 

mai multe explicaţii. In plus, 
deoarece poţi să apelezi oricând 
la ajutorul lui Joe, eşti practic 
invincibil. Şi cum jocul nu este 
deloc greu nici aşa, ajutorul lui 
Joe elimină aproape orice fel de 
provocare. De asemenea, este 
deranjant că avioanele atinse 
funcţionează la fel de bine ca cele 
care n-au încasat nici o rafală. 
Tom poate să te scoate din bătaia 
adversarilor. Acesta ar trebui să fie 
un fapt periculos, el luând asupra 
lui şi mai mulţi adversari. Pe tot 
parcursul jocului însă, dragii mei 
parteneri n-au fost doborâţi nicio¬ 
dată şi când îi ceream ajutorul lui 
Tom el nu păţea nimic. Astfel, 
folosindu-mă de el, jocul a deve¬ 
nit şi mai uşor. Abilitatea lui Frank 
constă în dezlănţuirea unui atac 
devastator, care doboară mi mulţi 


inamici înainte de a se întoarce în 
formaţie. Dar, bineînţeles că nici 
el nu a fost doborât niciodată 
până acum, cu toate că el îşi pune 
cel mai mult pielea la bătaie. 
Chiar dacă conceptul de bază al 
acestui sistem implementat de 
Ubi este interesant, cred că deze¬ 
chilibrează jocul făcându-1 prea 
uşor, lipsit de provocări şi până la 
urmă monoton. 

The Good... 

Cea mai bună parte a jocului o 
constituie partidele Online. Sunt 
câteva moduri precum Dogfiglit, 
Scek and Dcstroy şi Aces High, care 
sunt pline de savoare şi sunt deo¬ 
sebit de distractive, în comparaţie 
cu modul singleplayer fad. Ce au 
în comun, însă, cele două moduri 
este controlul anevoios. Mai bine 
uitaţi de tastatură şi mouse, şi tre¬ 
ceţi pe un controller extern. 
Deosebit de utilă este camera care 
urmăreşte adversarii şi schimbă 


automat Ia următorul după ce 
ţinta a fost doborâtă. 

Partea acustică este deosebit 
de reuşită. Zgomotul făcut de 
escadrilele de bombardiere, de 
mitralierele de sub aripi sau de 
imensele explozii este un deliciu 
şi un ajutor considerabil pe par¬ 
cursul jocului. Problema ar fi că se . 
repetă la infinit aceleaşi şi acelaşi 
comentarii vocale, iar îngerii (ai 
tăi, nu ai Iui Charly) sună ca nişte 
clişee ieşite din desenele animate 
G1 Joe. 

The Good, the Bad and the Uqly 

Blazing Angels are parte de o 
concurenţă cam puternică în cate¬ 
goria sa, şi doar cu o parte online 
reuşită nu poate câştiga bătălia. 
Jocul nu este nici prea slab, dar 
nici prea reuşit, oferind o distrac¬ 
ţie de scurt timp. 
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e foarte multe ori, când 
colindăm ca nişte copii 
cuminţi ce suntem pajişti¬ 
le verzi, încercând să ne vedem 
de treabă, fără a deranja pe nime¬ 


ni, din senin apare câte un indi¬ 
vid cu enşpe mii de niveluri dea¬ 
supra noastră, ne observă, zâm¬ 
beşte mişeleşte şi se năpusteşte, 
aparent fără motiv, făcăndu-ne 


praf în câteva secunde. După care 
pleacă liniştiţi mai departe, iar noi 
înjurăm de mama focului şi încer¬ 
căm să aflăm misterul din spatele 
acestui gest stupid. 

Ei bine, nu întotdeauna stu¬ 
pid. ‘ Uneori poate fi răzbunare 
sau, alteori pot fi diverse proble¬ 
me legate de viaţa de zi cu zi. Sau 
defulări de copii frustraţi care nu 
sunt în stare să se lupte cu cei de 


acelaşi nivel cu ei. Motivele sunt 
cu duiumul, drept pentru care o 
să vă încerc a explica de ce ni se 
întâmplă acest lucru. 

A 

In zonele non-contested, strict 
Alliance sau strict Horde, există o 
regulă implementată de Blizzard 
cum că personajele din facţiunea 
aferentă sunt "imune" atacurilor 
din partea adversă, apărând 
drept friendly, chiar şi pe servere- 
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le PvR Ei bine, dacă cineva tastea¬ 
ză, voit sau involuntar în consolă 
comanda 7pvp", acest avantaj îi 
dispare ca prin minune, el 
putând astfel fi, chiar şi la level 1, 
ţinta atacurilor inamice. Foarte 
mulţi jucători de pe servere RP 
sau RPPVP folosesc această meto¬ 
dă pentru a se imersa mai bine în 
atmosfera jocului, evitând astfel 
să se ascundă în spatele unui 
"scut" albastru ce îi conferă invin- 

A 

cibilitate. In mod inevitabil, nu 
toată lumea priveşte acest lucru 
ca pe un mod constructiv de 
abordare a jocului, drept pentru 
care foarte mulţi jucători de level 
mare îşi fac un prost obicei de a 
face ronduri constante prin terito¬ 
riile inamice, vânând adversari de 
level mic doar pentru distracţie. 
Cum făceau, în trecut, stăpânii de 
plantaţie cu ai lor sclavi. Şi nu de 
puţine ori, aceeaşi idioţi decid să 
stea (şi câteva ore bune) în preaj¬ 
ma cadavrului, să aştepte ca ne¬ 
vinovatul tinerel să se "ressurec- 
teze", pentru a-1 omorî din nou. 
Din nou şi din nou. Conform 
regulamentului Blizzard, acest 
lucru nu contravine decât, poate, 
bunului simţ deci, din punct de 
vedere "legal", oamenii au voie să 
facă asemenea lucruri, provo¬ 
când, în mod absolut firesc, doar 
nervozitate în tabăra unor jucă¬ 
tori care, poate, au doar câteva 
ore la dispoziţie pentru a face 
nişte quest-uri, însă se văd nevoiţi 
a suporta crizele de isterie al unor 
kinderi certaţi cu realitatea coti- 


World 

diană; această nervozitate duce 
de obicei la apariţia unui cerc 
vicios - cel ce a păţit asemenea 
lucruri o dată, îl va face şi el alto¬ 
ra. EXipă cum spuneam mai sus, 
din răzbunare. Sau, pe un server 
RP îşi poate găsi liniştit un motiv 
de "role-playing" pentru care 
decide să cotonogească în mod 
graţios tot soiul de adversari, cel 
mai stupid pe care l-am auzit 
până acum fiind unul de genul; 
"Moarte Hoardei, i-au omorât pe 
mama şi pe tata!". 

Ganking-ul este înţeles de fie¬ 
care cum crede de cuviinţă. 
Chibiţarii elitişti (probabil cea mai 
nasoală categorie de jucători din 
World of Warcraft) a găsit mai 
multe denumiri pentru această 
activitate infantilă: Griefing, corp- 
se-camping, toate în funcţie de 
acţiune-reacţie-contraacţiune. 
fSnă la urmă totul se reduce la un 
singur lucru: Fenomenul cu prici¬ 
na există şi este deosebit de frus- 
trant. Personal, am achiziţionat 
un add-on creat de fani (pe nu¬ 
mele său Opium), care îţi permite 
în mod ergonomie să înregistrezi 
toate persoanele care te-au atacat 
şi care ţi-au făcut felul, să le selec¬ 
tezi şi să le ordonezi în funcţie de 
dată, nume, frecvenţa atacurilor, 
precum şi să îţi creezi un KoS (Kill 
on Sight) list. Această listă, cât 
timp este activă, plasează deasu¬ 
pra tuturor jucătorilor marcaţi un 
mic semn, KoS, vizibil de la o 
poştă, semn care îţi aduce aminte 
că, odată, de mult, individul 


respectiv s-a purtat necuviincios 
cu tine, drept pentru care poţi lua 
măsurile pe care... le consideri 
necesare (hehe). Cu toate acestea, 
nu recomand nimănui să practice 
acest joc de-a şoarecele şi pisica. 
Aluzie în special alianţei care, pe 
nenumăratele servere pe care am 
jucat, se comportau de multe ori 
ca nişte copii retardaţi, proaspăt 
ieşiţi dintr-un spital de recupera¬ 


re. Dar dacă, neapărat, vreţi să 
faceţi felul în mod constructiv 
inamicilor, fără a vă fie teamă ca 
pe viitor să vă sară în cap din întu¬ 
necimile peşterilor sau de prin 
tufele arborescente din Strangle- 
thon Vale, puneţi mâna pe un 
Battlegrounds. Vă va creşte rank- 
ul PvP mai repede. 

SHAMELESS ONE 

uaui@pcgames.ro 
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la San Jose, Phil Harrison, 
şeful studiourilor de dez- 

_ Ivoltare Sony (şi mare 

prieten al canarilor), devine din 
ce în ce mai vorbăreţ: hard disc. 


concurenţa cu Microsoft, jocuri 
real time... Phil a făcut chiar o pro¬ 
misiune: totul (eh, aproape totul) 
va fi spus şi arătat la E3. Da, cum 
să nu! 



Au fost jurnalişti ale căror aş¬ 
teptări erau enorme în privînţa 
conferinţei Sony la GDC, intitula¬ 
tă sugestiv: „Playstation 3: 
Beyond the Box". Mă întreb ce 
noutăţi putea să aducă Phil 
Harrisson la o săptămână de la 
conferinţa care a avut loc la 
Tokyo... Eh, d-ale jurnalismului! 
Ştrafând chestiunile arzătoare, 
Harrison a grăit, în mare parte, 
exact ce grăise şi Kuturagi şi a 
clarificat câteva puncte de discu¬ 
ţie. Dar cred că cel mai bine ar fi 
să le luăm pe rând şi cu profesio¬ 
nalismul care ne-a caracterizat 
dintotdeauna. 

Sărbătoritul; Playstation 2 

Pentru început a fost prezen¬ 
tat succesul imens de care s-a 
bucurat colosul japonez în indus¬ 
tria jocurilor video. Succes răsu¬ 
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nător care înseamnă lider de piaţă 
cu peste 60%, lăsând fărâmiturile 
adversarilor, Microsoft şi Nin¬ 
tendo. S-au vândut peste 100 
milioane de console în şase ani; 
un miliard de exemplare din 6732 
jocuri... Sony prevede să vândă în 
continuare PS2, cel puţin până în 
anul 2010, moment în care vechea 
consolă va ieşi din scenă. Infor¬ 
maţia cea mai marcantă este pre¬ 
zentarea lui God of War 2 şi anun¬ 
ţarea acestuia pentru trimestrul I 
al anului 2007 pe... Playstation 2! 
Interesantă alegere care ne comu¬ 
nică, printre rânduri, câte ceva 
despre diferenţa între strategia 
Sony şi cea a Microsoft în ceea ce 
priveşte consolele next gen. Ffe 
când unul ajunge exoftalmic de 
atâta efort concentrat numai pe 
Xbox 360, celălalt, aparent impasi¬ 
bil, ca un maestru zen, îşi concen- 



I 

aprilie 2006 


I 




































































































GDC 2006 


CONSOLE 


vmvi.Dcqames.ro 


Playstation 3: 
noutăţi şl Internet 



Mult aşteptata PS3 va avea o 
compatibilitate totală cu catalogul 
PS2, suport Blue Ray full atât pen¬ 
tru jocuri cât şi pentru video, 

1080P rezoluţie, ultima versiune 
de HDMl drept conexiune video 
digitală şi bard disc de serie inclus 
în fiecare consolă. A fost confir¬ 
mată lansarea pe plan mondial, în 
luna noiembrie, cu o producţie de 
un milion de console pe lună şi cu 
tools de dezvoltare la care lucrea- 
ză momentan cele mai bune case 
de dezvoltare din sector, de la 
Epic la Ageia. SDK-ul se află în un serviciu de gaming care pare 
fază avansată de debug şi versiu- foarte asemănător celui propus 
nea finală va apărea în Japonia de Microsoft cu Xbox Live, cu 
imediat după finalizarea tuturor numele provizoriu de Playstation 
componentelor hardware, fapt NetWork Program. Este vorba 



trează resursele interne pe dez¬ 
voltarea de jocuri exclusiv pentru 
actuala generaţie de consolă. Deşi 
au trecut şase ani de lansarea PS2, 
şi azi consola reuşeşte să smulgă 
aplauze emoţionate de la o întrea¬ 
gă planetă de jurnalişti. 

Noutăţile PSP _ 

In ciuda concurenţei DS, mai 
ales în Japonia, PSP este platfor¬ 
ma Sony cu cea mai rapidă difu¬ 
zare pe piaţă. Dar asta nu este 
suficient pentru o menţinere în 
top, aşa că au fost oficializate o 
serie de features cu ajutorul căro¬ 
ra jucărioara va evolua. Prima 
mişcare este cea de portare a unui 
kit de dezvoltare la 5.000 USD, în 
speranţa de a da mai multor pro¬ 
ducători posibilitatea să se lanse¬ 
ze în lumea portable gaming-ului. 
Features anunţate aduc mai 
multă lumină asupra PSP şi asu¬ 
pra viitorului acesteia: RSS 
Channel ne va permite să primim 
ştiri în timp real în orice moment; 
browser-ul de navigare pe inter¬ 
net, bazat pe tehnologia Flash 6; 
un video voice communicator 
care va transforma, începând din 
octombrie, consola în videofon 
via WiFi, cu un sistem de teleca- 
meră care va putea fi utilizat şi ca 
Eye Toy; un receiver GPS, care va 
face din PSP un adevărat naviga¬ 
tor satelitar. Web-ul devine, aşa¬ 
dar, parte integrantă din viaţa 
PSP care va putea primi conţinu¬ 
turi extra, inclusiv o întreagă lu- 
dotecă PSOne, ce vor rula graţie 
unui emulator via software fiind 
instalate pe cârdul de memorie. 


care se va petrece în luna mai. Dar 
Sony nutreşte şi un interes puter¬ 
nic pentru Online şi pentru toate 
formele de bussiness legate de 


despre o versiune de bază, com¬ 
plet gratuită, care se pare că va 
include video chat şi chat, liste de 
prieteni, matchmaking şi jocul în 

A 

reţea propriu-zis. In afara aces¬ 
tuia, vor exista programe cu plată, 
legate de titlurile în sine, jocuri 
care se vor putea descărca şi lansa 
de pe HDD, printr-o reţea cu ser¬ 
vere dedicate pe toate continen¬ 
tele şi diferite forme de abona¬ 
ment (MMORPG). Interfaţa 
Online va fi diferită de la un joc la 
altul, uniformizându-se cu stilul 
grafic şi integrându-se meniurilor, 
ca şi video chat-ul, care va putea 
fi activat în timpul oricărui joc, 
chiar şi offline, cu un sistem inte¬ 
grat ce va pune în overlay pe 
ecran până la trei utilizatori. Sony 
deschide astfel porţilor tuturor 


formelor posibile de business 
legate de jocul Online, inclusiv 
cele de advertising in game şi 
inaugureză un site pentru toţi 
producătorii care vor să devină 
parteneri în umbra colosului 
japonez şi care vor să intre în 
această zonă care va acapara, în 
scurt timp, chiar şi mobile 
gaming-ul. 

Jocurile real tlme _ 

Primele titluri în real time 
gestionate de hardware-ul noii 
console, deşi departe de a fi ter¬ 
minate, au pus puţin gaz pe focul 
aşteptării la actuala ediţie GDC. 

Primul joc prezentat a fost 
Heavenly Sword al Ninja Theory. 
Beta-ul a fost ambientat în câmp 
deschis, undeva în deşert, zonă în 
care sunt dislocate sute de soldaţi 
care sunt pur şi simplu aruncaţi în 
aer de o armă invizibilă. Fiecare 
corp este animat de engine-ul 
Havok, cu o fizică aplicată ce 
determină până şi poziţiile inter¬ 
mediare ale soldaţilor care, pe 
lângă că se lovesc de sol şi unii de 
alţii, rămân aplecaţi într-o parte 
sau parţial înclinaţi într-o manie¬ 
ră credibilă. Un alt feature cheie 
este cel al calcului procedural al 
diferitelor elemente grafice într- 
un joc. A fost arătat un demo, al 
unui titlu încă necunoscut, în care 
maşina era distrusă în mod pro¬ 
gresiv sub lovituri calculate în 
mod special. Caroseria reflecta 
împrejurimile şi geamurile, faru¬ 
rile, lateralele, în momentul în 
care erau lovite, se spărgeau în 
mii de bucăţi care răspundeau 


acesta. Încă din prima zi va porni 
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legilor fizicii. 


zenţa lui Motorstorm, simpaticul FPS care aminteşte puternic de mii veniţi pe piaţă pe parcursul a 


Următorul candidat a fost joc de curse prezentat anul trecut Half-Life 2 prin cromatică şi engi- ceea ce se poate numi schimbul 

Getaway 3, cu un demo în real la E3. Un buggie şi o motocicletă ne-ul Havok aplicat tuturor cor- de generaţii", a spus el. Ei, dar 

time în care producătorul schim- care alergau printr-un canion, au purilor adversarilor. La finele potrivit unor analişti, acest avans 


ba cadrul camerei cu ajutorul 
pad-ului. Cele treizeci de frame- 


utilizarea 


Vehiculele 


conferinţei a fost prezentat noul ar putea permite Microsoft să-şi 
Singstar, care va exploata la menţină poziţia de lider pe piaţa 


uri constante au arătat ochilor pe nisip lasă urme care modifică maxim noul serviciu Online, dat next gen până în 2010. In rest, in 

avizi centrul unei Londre virtua- terenul şi care ni se promite că vor fiind că se vor putea descărca noi special referitor la faimosul game¬ 
le, prin care se plimbă trecătorii, influenţa conducerea vehiculelor, melodii care vor putea fi cântate pad bumerang, al cărui design 


maşinile şi autobusele pline de 
efecte şi HDR. 

Adevărata surpriză a fost pre- 


cu 


Fall of Man 


Insomniac au urcat şi ei pe direct cu prietenii. O altă noutate final este încă necunoscut presei, 

interesantă este posibilitatea de „totul va fi spus la E3", afirmă 

înregistra video ceea ce cânţi în Harrison. „Veţi vedea adevărate 

faţa televizorului, pentru a le inovaţii pe măsură ce producăto- 
putea cataloga şi revedea oricând, rii se apropie de versiunea finală 
Harrison a mai amintit că a kiturilor", promite Harrison. 
Microsoft „nu este un motiv de 
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NVIDIA GeForce 
7(KX)GT 

NVIDIA Gel orne 
6600 GT 

NVIDIA GeForce 

6800 as 

ATI Rndeon 

X800 GTCK2) 

NVIDIA GeF orce 

7600 GT 

Nume de cod al GPU 

G73 

NV43 

NV42 

R480 

RV530 

Tehnologia de fabricaţie 

90 nm 

110 nm 

110 nm 

130 nm low-k 

90 nm 

Numărul de tranzistor! 

177 milioane 

146 milioane 

202 milioane 

160 milioane 

160 milioane 

Frecvenţa GPU 

560 MHz 

500 MHz 

425 MHz 

400 MHz 

590 MHz 

Numărul unităţilor de vertex shader 

5 

3 

5 

6 

5 

Numărul de pipellne-uri 

12 

8 

12 

16 

4 

Numărul unităţilor pixei shader 

12 

8 

12 

16 

12 

Numărul unităţilor de texturare 

12 

8 

12 

16 

4 

Numărul unităţilor ROP 

8 

4 

8 

16 

4 

Versiunile VS şi PS suportate 

3.0+ / 3.0+ 

3.0+ / 3.0+ 

3.0+ / 3.0+ 

2.0+ (24 biţi) / 2.0+ (32 biţi) 

3.0+ / 3.0+ 

Pixeirate maxim teoretic 

4480 Mpixel/s 

2000 Mpixel/s 

3400 Mpixel/s 

6400 Mpixel/s 

2360 Mpixel/s 

Texture filirate maxim teoretic 

6720 Mtexel/s 

4000 Mtexel/s 

5100 Mtexel/s 

6400 Mtexel/s 

2360 Mtexel/s 

Frecvenţa memoriei 

700 MHz 

500 MHz 

500 MHz 

490 MHz 

690 MHz 

Lăţimea de bus a memoriei 

128 bit 

128 bit 

256 bit 

256 bit 

128 bit Ring Bus 

Lăţimea de bandă a memoriei 

22 400 MB/s 

16 000 MB/s 

32 000 MB/s 

31360 MB/s 

22 100 MB/s 

Mărimea memoriei 

256 MB 

128 MB 

256 MB 

256 MB 

128-256 MB 
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Plăci grafice 


Puterea totală a sistemului ( W) Sistemul în stdndby vdlodrea mdi mica este mdi bună 


ATI Radton X800 CT02 
nVidia GaForca 6600 GT 
nVidia GaForca 6800 GS 
nVidia GaForca 6800 GS • S25/600 MHz 

ATI Radaon X1600 XT 
ATI Radaon X800 GT02 • S3S/550 MHz 

nVidia GaForca T600 GT 
nVidia GaForca T600 GT • 610/800 MHz 

nVidia GaForca T800 GTX 
nVidia GaForca 6800 GS SLI 


nVidia GaForca 7600 GT SLI 
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Puterea totală a sistemului (W) Sistemul la utilizare de 100% valoarea mai mică este mai bună 


ATI Radaon X1600 XT 
nVidia GaForca 6600 GT 
nVidia GaForca 6800 GS 


nVidia GaForca 7600 GT 
ATI Radaon X800 GT02 
nVidia GaForca 6800 GS • S25/600 MHz 
ATI Radaon X800 GT02 9 535/550 MHz 
nVidia GaForca 7600 GT • 610/800 MHz 

nVidia GaForca 7800 GTX 
nVidia GaForca 7600 GT SLI 



nVidia GaForca 6800 GS SLI 
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devăratele legende au 
devenit însă plăcile grafi¬ 
ce din segmentul mediu, 
care, deşi nu sunt atât atractive 
din punctul de vedere al perfor¬ 
manţelor, sunt mult mai priete¬ 
noase cu portofelul omului. Prin¬ 
tre aceste legende se numără 
GeForce III, GeForce 4 TI 4200 sau 
GeForce 6600 GT. A venit din nou 
timpul unui schimb de generaţii, 
moştenitorul lor fiind GeForce 
7600 GT. 

Inima noii plăci este noul GPU 
al nVidia botezat G73, care este 
net superior, sub orice aspect, 
procesorului NV43 din 6600 GT. 

Numărul de pipeline-uri a cres¬ 
cut de la opt la 12, în loc de trei 

unităţi vertex avem cinci, şi mică. Ceea ce nu s-a schimbat este nu s-a prezentat lăudabil, având cifrelor comunicate de producă- 

numărul unităţilor ROP a fost controller-ul de memorie de 128 la dispoziţie doar viitorul Radeon tor, noul GeForce pare foarte pro- 

X800 GT0/GT02 (fără suport SM miţător, dar să nu uităm de lăţi- 





\ 


dublat, de la patru la opt. biţi şi suportul tehnologiei SLI. 
Frecvenţa mărită de operare se 

datorează şi noii tehnologii de Concurenţa _ 


3.0) şi deloc strălucitul X1600 XT. 


mea de bandă a memoriei de doar 


fabricaţie: deşi noul GPU conţine 


tranzis 


Mult aşteptatul X1800 GTO se va 128 biţi, care, la activarea filtrelor 

poziţiona mai degrabă către mai avansate, poate încetini per- 

ră, am aruncat o privire şi la con- sfârşitul segmentului high end, formanţa jocurilor. Frecvenţa de 

tori mal mult decât precursorul, curenţă să vedem cu ce ar putea aşa că iese din ecuaţie. Singurul operare ridicată a memoriei GDR 

suprafaţa sa de bază este mai riposta aceasta. ATi, din păcate, concurent viabil vine tot de la 3 este însă un semn pozitiv. 

nVidia sub forma lui 6800 GS, dar Dezvoltatorii Riva Tuner afirmă 

că placa ar avea în realitate 16 
Aruncând o privire asupra pipeline-uri, cele patru blocate 



zilele acestuia sunt numărate. 


O 


ca 

® w. 

^ I 

i "O 


Gigahyte GeForce 7600 GT 256 MB (560/700 MHz) / Forceware 84.20 beta 
MSI (SeForce 6600 GT 128 MB (500/500 MHz) / Forceware 81.98 
Gigahyte GeForce 6800 GS 256 MB (425/500 MHz) / Forceware 81.98 
Sapphire Radeon X800 GT02 256 MB (400/490 MHz) / Catalyst 6.1 
Sapphire Radeon X1600 XT 256 MB (590/690 MH z) / Catalyst 6.3 


Prcxîesor 
Placă de bază 
Versiune BIOS 
ChIpset 
Chipset driver 
Memorie 
TIming-uri memorie 2-2-2-5 


AMD Athlon 64 3800+ (2,4 GHz; 512 kB L2 cache; dual-channel) 
Asus A8N-SLI Premium 
1006 

NVIDIA nForce4 SLI 

NVIDIA Unified Driver 7.11 

Corsair TwlnX1024-3200XL - 2 x 512 MB 


HDD 

Unităţi optice 
Sursă 


Maxtor DiamondMax 10, 250 GB (PATA, 7200 rpm, 16 MB cache) 
Asus DRW-0804P 
Coolink AP-550X (500 W) 


Sistem de operare Windows XP Professional Service Pack 1 + DirectX 9.0c 
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însă nu pot fi încă activate. Acest 
fapt dă naştere multor speculaţii, 
dar deschide şi anumite posibili¬ 
tăţi de tuning. 

Comparând parametri noii 
plăci cu cei ai Radeon X1600, 
supremaţia noului GeForce este 
şocantă. Deşi ta frecvenţa GPU- 
ului Radeon conduce încă, la res¬ 
tul parametrilor se poate ascunde 
ruşinat. 

Asus AN7600GT _ 

Noi am avut ocazia să încer¬ 
căm două NE7600GT de la Asus, 
astfel având posibilitatea să 
vedem şi cum funcţionează plăci- 

A 

le în SLI. In afară de garnitura 
obişnuită de cabluri şi drivere, 
pachetele au conţinut două adap¬ 
toare DVI, un cablu HDTV şi jocul 
Peter Jackson's King Kong. Placa 
din pachet nu este cu mult mai 
mare decât precursorul GeForce 
6600 GT Har Domnului, producă¬ 
torii au modificat uşor arhitectura 
sistemului de răcire, astfel că aerul 
nu mai este evacuat spre interio¬ 
rul carcasei, ci spre exterior, prin 
spate. Din păcate, ventilatorul a 
rămas şi aşa destul de zgomotos. 
Pe spatele plăcii se poate observa 
locul rezervat chip-ului care con¬ 
trolează intrarea video. De ase¬ 
menea, producătorul a amplasat 
două conectoare DVI şi, vestea 


cea mai bună e că au renunţat Ia 
conectorul suplimentar de cu¬ 
rent al plăcii. 

Deşi cooler-ul pare de cupru, 
greutatea lui este însă prea mică, 
conducând la concluzia că proba¬ 
bil e vreun aliaj. 

Analizând mai de aproape 
arhitectura plăcii putem spune că 
nu pare cu nimic mai costisitoare 
decât cea a precursorului. GPU-ul 
de dimensiuni mai mici probabil 
este mai ieftin de produs. Preţul 
de start al Asus EN7600GT încă 
nu este cunoscut; dar modelul 
concurent produs de MSI costă în 
jur de 900 RON. Producătorii mai 
mici precum Gigabyte, Inno3D 
sau Club3D probabil se vor pre¬ 
zenta cu modele mai ieftine. 

Performanţe 

Ca platformă pentru teste am 
folosit din nou un sistem pe 64 de 
biţi. Deoarece plăcile 7600 GT nu 
au fost recunoscute de nici un 
driver certificat WHQL, a trebuit 
să folosim versiunea beta a driver¬ 
ului 84.20. De atunci probabil că a 
apărut deja versiunea finală, dar 
oricum e trist faptul că, deşi placa 
a apărut, nu la fel au stat lucruri¬ 
le cu un driver adecvat. Printre 
jocurile cu ajutorul cărora am 
încercat performanţele plăcii se 
numără Doom 3, Quake 4, 



Battlefieid 2 timedemo fps Valoarea mai mare este mai buna 



Doom 3 Demol timedemo fps Valoarea mai mare e^te mai bună 
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Unreal Tournament 2004, Battle- 
field 2, Need for Speed: Most 
Wanted, Half-Life 2, Far Cry şi 
F.E.A.R. La setările driverelor, cele 
legate de imagine, am potrivit la 
„best quallity" în cazul nVidia, iar 
la ATi la cele mai ridicate. Pe par¬ 
cursul testelor am modificat doar 
valorile FSAA şi ale filtrului ani- 


zotropic. In cazul majorităţii jocu¬ 
rilor am setat detaliile grafice la 
maximum. 

Rezultatele sintetice vor fi de 
data aceasta foarte interesante, 
deoarece, în structură, cele două 
plăci Radeon diferă atât între ele, 
cât şi faţă de cele trei plăci nVidia 
(care au o arhitectură similară). 


OpenGL este în mod obişnuit 
teritoriul lui nVidia, astfel că e 
normal să fi comparat plăcile 
prima dată pe teren „prietenos". 
Fără filtre activate, GeForce 7600 
GT a întrecut cu aproximativ 10% 
performanţele lui 6800 GS şi cu 
circa 50% cele ale 6600. în compa¬ 
raţie cu ATi, doar X800 GT02 a 
putut ţine pasul, X1600 XT rămâ¬ 
nând la urmă fără nici o speranţă. 
Spre surpriza noastră, cu activa¬ 
rea filtrelor avantajul noii plăci 
nVidia a crescut şi mai mult: 7600 
GT a fost cu 17 procente mai rapid 
decât GS-ul şi cu aproape 80 de 
procente mai rapid decât 6600 
GT-ul. Se pare că dezavantajul 
controller-ului de memorie de 128 
de biţi este compensat de frecven¬ 
ţa mărită a GPU-ului. Radeoanele 
cu doar patru unităţi ROP şi con- 
troller-ul de memorie tot de 128 
de biţi au putut întrece doar per¬ 
formanţele luî 6600 GT. Şi în 
Quake 4 victoria i-a revenit tot lui 
7600 GT, indiferent dacă am acti¬ 
vat sau nu filtrele de calitate. Şi-a 
bătut fraţii de marcă cu 30, respec¬ 
tiv 90 (!) procente. Performanţele 
lui Radeon X1600 XT apropiate de 
cele ale lui 6800 GS au fost o sur¬ 
priză unică. Nici în cazul lui 
Riddick nu s-a schimbat situaţia, 
7600 GT şi 6800 GS terminând în 
top, urmaţi de plăcile Radeon şi 
de 6600 GT. 

Bătrânul UT 2004 mai apare 
prin teste doar din obişnuinţă. în 
cazul primului joc DirectX 9 
testat, 7600 GT a obţinut rezultate 
decente, chiar dacă n-a reuşit să 


întreacă performanţele lui X1600 

_ A 

XT. In mod interesant, în cazul 
rezoluţiilor mai mari şi diferenţe¬ 
le erau mai pronunţate. Half-Life 
2 a favorizat din nou cele două 
plăci Radeon, şi, culmea culmilor, 
odată cu activarea filtrelor până şi 
6800 GS a întrecut performanţele 
înregistrate de 7600 GT Radeon 
X800 GT02 a dominat întregul 
grup, în timp ce GeForce 6600 GT 
a ocupat poziţia obişnuită: ultima. 

A 

In cazul lui Far Cry tot Radeon 
câştigase competiţia, dar numai 
cu filtrele activate. 7600 GT s-a 
situat în fruntea grupului nVidia, 
iar X1600 XT nu s-a remarcat 
deloc. La Battlefield 2, însă, 
nVidia şi-a luat revanşa. Noul 
GeForce a întrecut lejer orice altă 
placă din categoria medie. Cauza 
diferenţei neobişnuit de mari 
poate fi şi driverul aflat în stadiu 
beta. Tot la capitolul ciudăţenii 
trebuie trecut şi performanţa sur¬ 
prinzător de bună a lui X1600 XT 

A 

în testele fără filtre activate. In 
cazul furişării lui Sam Fisher, ordi¬ 
nea s-a restabilit. Iară filtre, abia 
dacă a câştigat GeForce 7600 GT, 
însă, odată activate, victoria a fost 
dobândită fără probleme. A obţi¬ 
nut 10 procente în plus faţă de 
6800 GS şi 75 faţă de 6600 GT. 
Radeon X800 GT02 fără filtrele 
de calitate s-a descurcat destul de 
bine, dar mai încolo n-a mai putut 
ţine pasul. XI600 XT s-a chinuit 
cel mai mult, fiind întrecut şi de 
6600 GT. în F.E.A.R. avantajul lui 
7600 GT faţă de celelalte plăci 
nVidia a fost mai pronunţat - un 
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semn deosebit de bun pentru per¬ 
formanţele în jocurile viitorului. 
Radeon X800 GT02 s-a clasat din 
nou în top, dar şi cu filtrele activa¬ 
te abia s-a putut apropia de per¬ 
formanţele lui 7600 GT. Perfor¬ 
manţele lui X1600 XT nici nu 
merită amintite. La urmă, ne-am 
dat puţin şi cu maşinuţele, acestea 
parcă având mai mulţi cai putere 
cu GeForce, decât cu Radeon. 
7600 GT din nou a fost cu 10% mai 
bun decât 6800 GT, şi cu 60-70 % 
mai rapid decât 6600 GT. 

Pentru a vă face o imagine mai 
clară despre performanţele obţi¬ 
nute consultaţi tabelele alăturate. 

Tunlnq _ 

Este cunoscut faptul că atât 
GeForce 6800 GS, cât şi Radeon 
X800 GT02 au resurse considera¬ 
bile de tuning. La fiecare dintre 
cele două plăci se poate obţine o 
creştere de performanţă de 15-20 
de procente. Asus 7600 GT testat 
a permis o creştere de la 560/700 
MHz la 610/800 MHz, ceea ce 
înseamnă o creştere de 9, respec¬ 
tiv de 14 procente. Din testele 
tunate am eliminat X1600XT şi 
6600 GT. Chiar dacă în urma 
tuning-ului competiţia a devenit 
mai strânsă, la capitolul OpenGL 
tot GeForce 7600 GT a rămas în 
top. Jocurile OpenGL nici după 
tuning n-au mers prea bine cu 
Radeon. La Far Cry avantajul 
Radeon a revenit, întrecând fără 
probleme restul. La NFS: Most 
Wanted iarăşi nVidia s-a prezen¬ 
tat mai bine. Rezultatele au arătat 


clar că performanţele nu pot fi 
crescute prea mult în cazul luî 
7600 GT prin minimul de tuning 
permis. 

Concluzie _ 

înainte de orice, trebuie să 
amintim că sistemul de răcire al 
GeForce 7600 GT este destul de 
zgomotos. în plus, nici reglarea 

A 

acestuia nu este tocmai reuşită. In 
modul 3D turaţia creşte şi zgomo¬ 
tul devine intens - schimbând 
înapoi la modul 2D, doar după o 
perioadă mai lungă de timp revi¬ 
ne la turaţia iniţială. Răcirea este 
bună, procesorul grafic păstrând 
temperaturi scăzute dar, din 
cauza zgomotului, placa nu poate 
fi recomandată în sîsteme silen¬ 
ţioase. Pentru cei care nu sunt 
afectaţi însă de zgomot, placa 
poate fi alegerea ideală. Cu per¬ 
formanţe demne de precursorii 
legendari, GeForce 7600 GT este 
urmaşul mândru al lui 6600 GT 
performanţele sale fiind net supe¬ 
rioare. Controller-ul de memorie 
de 128 biţi nu a frânat aproape de 
loc placa. Din cauza frecvenţei 
ridicate a procesorului grafic, 7600 
GT a întrecut şî GeForce 6800 GS, 
având un preţ asemănător cu ace¬ 
sta. Cu trîmiterea la pensie a seriei 
Radeon X800, ATi rămâne fără 
plăci pe care să le pună în faţa nou 
venîtului nVidia. 

JACINT ERDEI 
jacint@pcgames.ro 


Denuinire.» plăcii GeForce GeForce GeForce Radeon 

7600 Gî 6600 GT 6800 GS X800GT02 


Frecvenţa (GPU/mem. (MHz)) 560/700 

Pure filkate (Mpixel/s) 

4393 

Z pixei rate (Mplxe|/s) 

8287 

Single texture (Mplxel/s) 

5809 

Dual texture (Mpixel/s) 

2966 

Triple texture (Mpixel/s) 

2009 

Quad texture (Mpixel/s) 

1490 


500/500 

425/500 

400/490 

1976 

3434 

4767 

3890 

6528 

5567 

1976 

4872 

3703 

1923 

2447 

2015 

1290 

1651 

1427 

958 

1240 

999 
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II ^liu câ(i dinlrt' \oi j^i în- 45 pentru ii tivtM Jisirac^id ^tiran- 
jcercat să jucal;i Red Or- tată. începeţi prin a \ii regla para- 
chcslra sau câţi dintre cei metri gratiei utilizând opţiunea 
încercat sâ-l jucaţi simţiţi câ „( iame I )etails: Custom". I )ebilaţi 
prin tenebre, câ nu în- „III )K bUiom" (aaaşa, âla-i), care 


care aţi încercat sâ-l jucaţi simţiţi câ „( iame I )etails: Custom". I )ebifaţi 
bâjbâiţi prin tenebre, că nu în- „1II )K bloom" (aaaşa, âla-i}, cart- 
ţelegeţi nimic din ce se petrece vă impiedică să vâ reperaţi adver- 
acolo !;i că vri'ţi să daţi cu executa- sării la mai mult de 20 metri. 


bilele de toţi pereţii foldurilor. 


Pentru gameplay, singura opţiu- 


Dacă, totiiiji, există (evident, prin- ne cu adevărat impi^rtantă este 
tre cele câteva sute de mii de citi- „Motion Blur", adicâtălea, măi, 
tori PCX'.) câţiva care simt nevoia loazelor; 

unui ghid de supravieţuire in acest .Motion Blur acti\'at: atunci 


.Motion Blur activat: atunci 


joc, atunci iată vestea bună: aduce- când se trage asupra voastră, 
ţi-mi ofrande plăcui mirositoare, vederea vi se incetose.i/ă, insă 
căci m-am gândit să \ă oIit un arti- puteţi discerni* \'ag adversarul; 
col care să conţină toate informa- .Motion Blur dezactivat: in 
ţiile de care aveţi ne\'oie ca v\ tre- aCeeaiţi situaţie, neplăcută, nu mai 


ceţi in frunte la capitolul frag-uri! 


vedeţi nimic preţ de câtcn'a clipe. 


i\'u uitaţi, însă, că Red Orchestra după care puteţi ţinti pri’cis. 


nu este „încă" un joc destinat jucă¬ 
torilor de duminică ^i că va trebuie 
să petreceţi un pic de timp înainte 
să dibuiţi esenţa jocului. 


Config (++) 

Oin start vă anunţ că aveţi 
nevoie de un framerate de minim 


Alegerea \ă aparţine in totali¬ 
tate. 

In ecranul „input", este indicat 
să dezactivaţi toate filtrele de con¬ 
trol. Cum sunt sigur că aţi mai 
jucat jocuri bazate pe engine-ul 
Unreal, prin această mi'^'are inte¬ 
ligentă veţi câ'ţfiga, “ji aici, până la 
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Uyy< in pertinman^ii. Totodată, 
îmbunătăţiri precizia moiise-iilui 
vo^tru, propriu ^i personal. I )acă, 
însă, dă Wcuratu' să întâlniţi în 
joc, vrtsxlată, timpi de latenţă în 
ţintire, atunci daţi fuga mâncând 
pământul şi dezactivaţi la fel de 
iute „Reduce Mouse Lag". 

Obiectivele misiunilor 

Acu' că ne-am inţeles cum 
stau treburile cu configul, să spu¬ 
nem că obiectivele misiunilor 
sunt multiple. Acestea depind de 
hărţi şi de tabăra pe care o alegeţi. 
Toate punctele importante sunt 
indicată pe hartă. Utilizaţi legen¬ 
da ca să \ edeţi ce corespondent 
are fiecare loc şi găndiţi-vă să che¬ 
maţi cu voi şi un câine de sapper, 
dacă aveţi de distrus ţinte. 
Fiecare tabără are un număr limi¬ 
tat de reinforcements: dacă voi şi 

echipa voastră vă bateţi ca leii 
(toarte bine), puteţi chiar câştiga 
lupta făcândii-l pe adversar să 
bată în retragere, ceea ce este 
echivalentul spălării putinei 


(pitp.). Apăsaţi cu încredere 11 ca 
să vedeţi ce întăriri aveţi la dispo¬ 
ziţie. Atenţie, obiectivele se pot 
schimba foarte repede. Uitaţi-\ă 

des pe hartă! Foarte des! Kxaspe- 

* 

rant de des! încă ceva: este foarte 


Clasele de personaje 

OK, partea cea mai simpatică: 
clasele de perscmaje. Acestea sunt 
numeroase şi sunt limitate la 
număr, in funcţie de hărţi. Unele 
dintre ele vă dau posibilitatea să 






1 Uf* “d ÂsserrOV HaB 

2 î' v* 5»^“ th« fwytn RaB Vofd 





imp(M tant să jucaţi in echipă, aşa 
că, dacă nu vă puteţi increde în 
aliaţi, urmăriţi-i ca soacra pe 
proaspătul ginerică, pentru a 
recupera echipamentul lor şi 
îndeplini obiectivele pe care tră¬ 
dătorii nu le-au rezolvat. 


alegeţi între mai multe arme prin¬ 
cipale. I’e o hartă de tank ct»mbat, 
de exemplu, vor fi disponibile 
numai clasele tanchist, comandat 
şi infanterie antitanc, aşa că nu vă 
aşteptaţi la SS l’aratroopers, Delta 
Force, jandarmerie română sau 


mai ştiu eu ce trupe spcxiale. 
Notaţi că echipamentul la care 
veţi avea acces va depinde, la rân¬ 
dul său dl* tipul de hartă, căci 
nivelurile sunt bazate pe bătălii 
istorice care se desfăşoară în dife¬ 
rite perioade ale războiului. 
Diferenţa între echipamentul de 
la începutul şi de la sfârşitul răz- 
lioiului nu stă în puterea sau pre¬ 
cizia acestuia, ci mai degrabă în 
facilităţile de utilizare. De exem- 
piu, o puşcă rusească de la înce¬ 
putul războiului este grea şi deloc 
friendiy la încărcare, pe când ver¬ 
siunea sa de final de război este 
mai uşoară şi mai simplu de încăr¬ 
cat, mai rapidă de armat, însă nu 
te mai lasă să-i pui baioneta... un 
fel de Făt-Frumos de pe Frontul 
de Ust, cu ADN de mimoza pudi¬ 
ca! I )e notat că adesea clasele spe¬ 
cializate sunt indispensabile. Nu¬ 
mai tanchiştii pot manevra tancu¬ 
rile şi numai Siippers pot distruge 
obiectivele cu explozibilul pe care 
il au în traistă. Comandanţii sunt 
singurii care pot cere spijinul arti- 
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în momentul în care vă decideţi să utilizaţi iron sight, sunteţi complet descoperiţi! 


% 


lorioi SiUi dn i>rdiiu’ do aljc slrato- 
gic echipei. 

Mişcările personajelor 

Ca simplu soldai, ave^i la dis- 
pivi^ie i> gamă largă de miiţcări: 

Sprint: cum endiirance-ul nu 
esle limitat, odată ce ^i s-a dus 
suflul nu mai pi»(i l^inli precis din 
cau/a tremuratului. Nu, l’arkin- 
son-ul, nu tace parte din joc. 
I’ule^i sprinta atât din poziţia 
stand cat •ji din crouch, a^ja că pro- 
tila^i de acest detaliu, pentru că 
vite/a este identică în ambele 
ca/uri. 

(iround: optim pentru oculca- 


penlru t.le[>ă:;irea unui c'bslacol. 
Acţiunea se tace atinsei câiul le 
culci la sol din sprint. 

Lean: trageri tară să \ă expu¬ 
neri vreun mădular important al 
corpului. Această po/irie este uti¬ 
lizabilă în mi^jcare, ceea ce \ă per¬ 
mite să luări cu asalt interioarele 
in mai multă siguranră. 

Crouch: personajul se poale 
ghemui în două măsuri, in tuncrie 
de ce acriune tăceri; dacă sunleri 
in mişcare, statici sau pe punctul 
să tolosiri iri>n sight. Când vă ghe- 
muiri din stal, personajul vtislru 
pune genunchiul pe pământ şi 
apleacă purin capul, insă dacă uli- 


uşurinră ca să rintiri. Această par¬ 
ticularitate wi permite să vă as¬ 
cunderi după sacii de nisip, să vă 
descoperiri ca să trageri, pentru a 

trece imediat in po/.ilje acoperită. 

Armele de asalt _ 

l’isloalele: sunt foarte eficace 
la bătaie scurtă (ehm, genială 
remarca, nu-i aşa?), dar sunt 
rezer\ ale *)firerilor şi claselor spe¬ 
cializate. 

I’uşlile: fie că sunt de inceput 
de război, fie că sunt de sfârşit, 
acestea sunt precise şi puternice 
dar nu sunt prea practice, căci 
necesită armarea manuală după 
fiecare foc. Sunt perfecte pentru 
tirul de pri'cizie, dar nu fac fafă la 
bălaie scurtă. Unele suportă pla¬ 
sarea baionetei. 

Puştile semiautomate: acestea 
sunt mai pu^in precise, dar rămân 
eficace la bătaie lungă. Unele 
suportă plasarea baionetei. 

Puştile cu lunetă: sunt la fel ca 
puştile manuale şi semiautomate 
amintite mai sus, dar fv care s-a 
implantat o lunetă. Apăsafi cu 
incredere I’l2 ca să modificaşi 
dislanŞa în i»chi şi lunetă. 

Pistoalele mitralieră: cailenŞa 


de tir le face redutabile la bălaie 
scurtă, dar sunt imprecLse şi tiu 
prea puternice. Utilizarea lor la 
distanŞă lungă esle o frecŞie de 
lemn autentică. 

Puştile mitralieră: best of Ihe 
besl pe câmpul de luptă! Prin 
selectorul de fir semiautomat, 
puterea, catlenŞa tirului şi preci¬ 
zia lor, acestea sunt cele mai bune 
arme de bălaie mijlocie. 

Mitralierele grele: sunt puter¬ 
nice şi foarte precise, dar cadenŞa 
de tir monstruoasă le poate 
siipraincălzi. 

(irenadele: cele germane tre¬ 
buie amorsate manual inainte de 
lansare; atenŞie, însă, să nu vă 
îndrăgostişi prea tare de ele; nu le 
ŞineŞi prea mult in mână, pentru 
că nu sunt suveniruri şi mai a\ eŞi 
bucăŞi berechet de aruncat. Cele 
ruseşti au c> siguranŞă de amorsa¬ 
re care se dezactix ează la lansare. 
PuteŞi lăsa siguranŞa ca să mai 
câştigaşi nişte timp inainte să li* 
aruncaşi (tasta Alternate lire), 
dar, în iicest caz, trebuie să le 
aruncaşi foarte repede, ,^vt•ti 
aproximativ trei .secuiiile [viitru 
ambele tipuri. 

Antitanc ri KD: Puscă de cali- 


re sitldăŞească rapidă pe si>l sau li/aŞi iron sight, \ă veŞi redresa cu 


i * ' r ‘ 
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4i FOHMOTHERRUSSiA. privirea sus. că aşa am văzut la statuia din Centru! 


O 



VIZITAŢI FRONTUL DE EST: avem vodka, femei frumoase şi peisaje mrale & citadine r 


bru mare, capabila să-i \ ină de 
hac dihanie! de oţel cu un tir pre¬ 
cis, în zonele sensibile ale aces¬ 
teia. Este insă ineficace contra 
tancurilor de la finele râzbK>iului. 

Panzer Faust: terminatorul 
tancurilor. Dacă sunteţi cu ruşii, 
vă asigur că merită să-i depose¬ 
daţi pe colegii germani, căci o sin¬ 
gură lovitură bine ţintită încheie 
sejurul tancului pe câmpul de 
luptă. 

Explozibili: se aruncă exact ca 
o grenadă: menţineţi butonul de 
fire apăsat ca să îl aruncaţi mai 
departe, dar nu îl ţineţi în mână o 
veşnicie. Veţi avea nevoie de una 


sau două încărcături ca să termi¬ 
naţi un tanc, în funcţie de data de 
fabricaţie a acestuia (începutul 
sau sfârşitul războiului). 

Baioneta: ce armă poate fi mai 
eficientă pentru o luptă corp la 
corp sau o lichidare silenţioasă? 
Ţineţi tasta fire apăsată mai mult 
timp, ca să faceţi maximum 
damage. Dacă sprintaţi către 
ţintă, veţi avea mai multă forţă în 
lovitură. 

Binoclul: este accesibil numai 
comandaţilor şi vă permite să 
notaţi coordonatele pentru artile¬ 
rie. Odată acestea notate, trimiteţi 
ordinul de tragere către HQ folo- 


sindu-vă de un radio sau de un 
telefon. Atenţie maximă: artileria 
are muniţie limitată şi nu este dis¬ 
ponibilă pe toate hărţile! 

Toate armele au o ţintire care 
se numeşte iron sight. Personajul 
vostru îşi aliniază automat ochiul 
cu vizorul, aşa că nu trebuie să 
faceţi altceva decât să poziţionaţi 
pe ţintă. Ţineţi cont de distanţa 
până la ţintă: peste 50 m trebuie 
să ţintiţi uşor mai sus, ca să com¬ 
pensaţi traiectoria proiectilului. 
Nu uitaţi să anticipaţi şi mişcările 
ţintei, căci proiectilul v^ostru are o 

Sk 

viteză limitată. In momentul în 
care utilizaţi iron sight-ul, toate 


armele pot fi stabilizate pe un 
suport vertical sau orizontal (e 
drept, cu mici excepţii, căci PTRD 
poate fi plasată numai pe suport 
orizontal). Un icon alb, în jos, la 
dreapta, vă va indica dacă sunteţi 
stabili, iar unul gri dacă sunteţi pe 
punctul să vă stabilizaţi. Dacă nu 
utilizaţi iron sight-ul, ţintirea este 
confuză. Ca să atingeţi adversa¬ 
rul, trebuie să îndreptaţi arma 
către el, dar, atenţie: vă veţi depla¬ 
sa arma mai repede decât capul, 
aşa că trebuie să vă gândiţi să 
compensaţi acest decalaj în 
momentul in care vă modificaţi 
ţintirea. 








Aici 


arupate 


un catalog complet cu toate revistele romaneşti 
categorii: Artâ^ Arhitectura^ Auto, 



, Cultura, 

Divertisment, Economie, Femei, Muzicâ, Sănătate, Sport 
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vehicul ele 

Suni tioiui lipiiri Jc vt^hiciili-; 
Itiiu urile !}i vehiculele Je Ir.ins- 
porl. Cc'tJ ile-a ilnu.» ealej^cuie 
sunt hlindiile, Lu' tiihi tirmi*l«»r Je 
c'iilihru mir şi put li ulili/nie Je 
(•ricine, lanrurile pul li rnnJusc* 
numai Je clasele spec iali/ale (rn- 
manJat, echipaj) şi se manc‘vrc-a- 
/ă in Jni sau Irei. I iecare l.mc are 
caracteristici proprii: vile/,â, Jen- 
silatc*a hlinJajului, lungimea 
tunului, timpii Je relnaJ etc. In 
timpul unei lupte între tancuri, 
Jaci’î sunteţi comanJantJ, inlnar- 
ceti tancul in asa fel incât să nu 

» t 

ofrril^i nil iun unghi tlrr|i| cuIvit- 
Ştirului. Oriciirc cir li grusinuM 
hliiuliijului vusiru, dcunage-ul 
sufi'ril in urnid iin|\Klului tu un 
ohu/ tcin* loveîjit* în plin v nnill 
niiii impuiliinl tirtdl rd/urilr în 


raru pruiri lilul rituşud/d pi‘blin- darlurdlorul in ,,oplii)ns'' (pru- 


Idj. 


grusiv sdu nu). Vfhirulrli* ilispun 


Iditi, ludi jos, i c')lrvt'i cil» Irdiii» (Idsld „jump") şi cli* nidr- 


nidi hiiii» ulili/dli hdiuni'td! 

liiniurilr suni vuliuTdhili* în 
Idid inlcinlrriri dnliUinr in sdU*, pr 


clc‘S|>ri* IdiH uri, rxtrdsi* ilin iloi u- rhu di rii'iv. C u djulorul liistrlor Irrriuiri sldiu udsi» i*(t\ 


nu*nti‘li» joc ului: 

Itinrurilo pusuda o lurrla ili 


„lU'Xl wrdpun'' şi „pruvious wi»d- 
poiV vd pult li mişca în inirriorul 


I >did vfJrli pr pamanl udrina 
mai lulosiluart», lud|i-o Iară 


luptei şi, unrori, un posi ilc miira- vrhiculului puniru a vreira niiii 
licrâ sri untlar. hiiu*, a vd prolrja sau ilcschicli» 

Mitraliorul conlrok*a/a lurrla thrprngul ca sâ vvi uilal^i prin 


^ # 


şi tunul prin tastatuicî: 

- ajustra/cl Uitaia tunului 
(tastrir „IraiV'); 

- st himl>il tipul ilr oini/ (ttista 
„swilch firr moclr''); 


binoclu. 


Recomandă ri ‘ 

I >i(rrilrlr (»l>i(»i tr si clrnivrldri 

# 

tir trrrn nu sunt mtâmplciloarr. 


- tragr cu mitraliera ilr lurrla sau dr decor: gandili-v'a sd stati 


(tasta „alternate lire"); 

Mitraliera de turela nu este 
plasată în aceeaşi linie i u tunul, 
aşa Cti trebuie sâ (ineti lont de 
asta. 

V{i mai puteai regla şi modul in 
lare personajul vostru s,i apese 


ai<»peri(i tot timpul [centru 
înainta i u riscuri minime. 


remuştariî 

Iviceli în aşa lei incât grenaile- 
le sâ vâ explode/t» în momentul 
atingerii liniei,casă nu lăsatei timp 
de respiro adversarilor. 

Trageţi salve scurte cu pisto,i- 
lele mitraliera, nu va lans«ili in 

^ f 

romboisme cu raiale inlermin«i- 
bile. 

Mai râmane ceva? I )eb, anin- 


mia cu riscuri minime. lali o privire palnin/aloaie peste 

()bişiuii(i-va c u mişcările ar- manualul jocului, pe care îl );asili 


mei voastri»ta sa nu liti nevoiţi sâ 

• f 

utili/.iti iroi) si);ht-iil l<i Jist.mlil 
scurt,1 si mcJic*. 

I )ei at sâ trageti ultimul cartuş. 


pc» site ul otic ial. 
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rew 


OverView 


1. Orlv«r 
Maytwctt HL230PW 
(mol Cngmo) 

2. Commân4«r 
7 5cm K¥Mâ2 L/70 
Co-axlil M034 

I. OMonof 
HUIM034 


Th« PaoztflmmpfMfogtn V *P«nm«C was ooa of tha moft 
famout tanlif of tha war. n wat ratativaty fott and carnad a vi 
long 79mm gun, wtHoh tumad out Io ba about tba moft affactivi 
tank gun of tha war N had faw daficianclaf. apari from boing* 
ovarly cxMnpHcatad Io manufactura and mamtain, but waf vul- 
narabla from tha fidaf and raar. 
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Editura Nemira 


EX LIBRIS 


Copiii Minţii 



Stăpânul Jocului 






rson Scott Cârd revine, în 


Starways 


sfârşit, la povestea lui de Lusitania şi de un ciudat virus 

Ender Wiggin, copilul pe care aceasta îl găzduieşte, drept 

erou din Jocul lui Ender (câştigă- pentru care au adunat o flotă ame- 
tor al premiilor Hugo şi Nebula), ninţătoare pentru a distruge pla¬ 
care a descoperit o metodă de a-şi neta odată pentru totdeauna. Cea 

spăla păcatele Xenocidului comis mai veche prietenă a lui Ender, 
în timpul copilăriei şi de a o readu- Jane, inteligenţa 

ce pe Regina Cuibului la viaţă, evoluat împreur 


artificială 


evoluat împreună cu el pe parcur- 
Acum, lumea sa, Lusitania, este sul a trei mii de ani, le-a permis 

ameninţată de aceeaşi armă dis- celor din Congres să afle despre 

trugătoare de planete, pe care el existenţa ei atunci când a încercat 
însuşi a folosit-o, cu multe mii de să oprească invazia flotei, drept 
ani în urmă. Lusitania este casa a pentru care aceştia înceai 

trei specii inteligente: The să o distrugă şi pe ea, prir 

Pequeninos, o ciudată rasă nativă, rea reţelei de calculatoare în care 

o mare colonie de oameni, pre- Jane sălăşluieşte. Le este teamă de 
cum şi Regina Cuibului, adusă aici ea, şi de controlul pe care îl are 

de însuşi Ender. Cu toate acestea, asupra comunicaţiilor umane. 


:a acum 
anihila- 





n tânăr şi neexperimentat concediat fără nici un motiv, în 

broker, Nick Elliot, care timp ce altul moare în timpul 

lucrează la una dintre cele . unui jaf. Tensiunea creşte şi Nick 
mai puternice firme din domeniu, nu îşi poate ascunde pasiunile 

Dekker Ward, îşi vede cariera pentru colega sa Isabel. Toate cul- 

explodând de succes, în urma pri- minează în momentul în care 

mei sale tranzacţii majore. Firma aceasta este răpită, iar Elliot în- 

respectivă, condusă de genialul cearcă să decidă dacă ar fi 

Ricardo Ross, cel mai de succes momentul să ia frâiele în proprii- 

trader pe care l-a avut vreodată le sale mâini, însă Ross, Stăpânul 

regiunea, controlează cu fermi- Jocului, e gata să îşi facă prima 

tate toate afacerile desfăşurate pe mutare... Un thriller ca la carte ce 

piaţa latino-americană. Devenit poartă semnătura lui Ridpath, 

peste noapte locuitor al unei lumi Stăpânul Jocului demonstrează că 

plină de fast, huzur şi plăceri autorul a devenit un stăpân al 

peste limitele imaginaţiei sale, romanelor de acţiune inteligente, 

tânărul Elliot începe să descopere rapide, plasate în pânza de păian- 

tot felul de lucruri ciudate. Unul jen a pieţei financiare, 
dintre traderii de top ai firmei este 






• •- 


. [i«s: 


Universul cărţilor - www.nemir^o 


aprilie 2006 


91 































































































UNDERGROUND 


G a m e s 







Producător. PIxeI Freeware 


Monoqa 






ave Storv' este un platfor- prinde în mreje graţie posibilităţii ţie sunt variate. La început, ai un 
mă 2D cu o grafică mini- lui de a fi modern, chiar dacă pare simplu pistol, dar, cu înaintarea în 


De şt^Jt 

Jocul este complet în japoneză, dar am 
Inclus patch-ul de traducere în engleză pe 
CD & DVD. Fără supărare... 


malistă, cuprins într-o ieşit dintr-o consolă pe 8 biţi. joc, poţi obţine alte scule (un 

arhiv-ă ceva mai mare de 1 MB; Povestea este ciudată rău la ince- roquet-lancher sau fire balls). fiecare are o strategie de atac exac- 

dacă şi astea sunt promisiuni... la put (te trezeşti pe o insulă în corn- Fiecare armă are gradul său de tă, pe care va treb 

ce să te aştepţi de la o caricatură de pania unor animăluţe stranii, fără putere, care creşte prin colectarea raţi studiindu-le 

fişier? Descarci jocul, îl porneşti să ştii de ce eşti acolo şi ce anume de cristale scăpate de monştri în care vă aflaţi. Jucabilitatea lui 

mânat de curiozitate, te mai uiţi ameninţă existenţa populaţiei ucişi. Mi-e greu să amintesc în Cave Storv' este dată şi de marea 

pe ici pe colo, pe net, mai vezi că indigene), dar se dezx'oltă intr-un acest spaţiu restrâns toată fauna cantitate de secrete, care sunt 



contraca- 
le şi locul 


unii il consideră o capodoperă... 


coerent 


insulei... Fiecare nivel are stilul şi foarte bine distribuite, o poveste 


Stai puţin, o capodoperă? Un cla- bine structurat, uimindu-te une- particularitatea sa, acestea reflec- de calitate şi o longevitate care 

sic al genului? In primele secunde ori cu lovituri de teatru bine stu- tându-se în tipul de adversar pe atinge pragul celor 8-10 ore de joc, 

de jisc, după ce te obişnuieşti cu diate. Structura jocului este de care trebuie să-l înfruntăm. Sigur, cât au FPS-urile moderne. Cu 

controlul îţi spui "eh, e urât la platformă normal: in afara teste- cum se respectă tradiţia genului, toate aceste plusuri, recomand 

\ edere, dar are ceva jucabilitate". lor de direcţie, mai ai una pentru din când în când te întâlneşti cu jocul mai degrabă jucătorilor de 

\5 asigur că \â sunt suficiente shoot, una pentru jump, câteva ca boşi. Aceştia nu sunt greu de eli- şcoală veche, care au prins epoca 

câteva minute ca să \â treziţi cap- să faci switch între arme, una pen- minat (în afara celor finali, care 8-16 biţi: Cav'e Story vă va uimi 

tivi in această capodoperă ludică tru inventar şi una ca să vezi harta sunt destul de dificili), dar sunt prin prospeţimea sa şi are capaci- 


perfecţimată la detaliu. 

Cave Stor) este o perlă care te 


nivelului în care te afli; 


bine studiaţi. Oricum, nu vă reco- tatea să Nâ facă să uitaţi că deţineţi 


Armele pe care le ai la dispozi- mand să-i luaţi peste picior, căci un PC mamut, de ultimă oră. 
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Producător. Mind Control Software Freeware 


jCt’i dintre \’oi cMiv Kice^i 


A 


.suficient pentru distracţie? Dat 
fiind câ acest joc are deja douâ/eci 


parte din v echea ^ardâ fiind câ acest joc are deja dc 
(opt/ecistii, eh!), iî^i amin- de ani, îţi v ine sâ spui fârâ 


stai 


tesc, cu siguranţa, câ pornirea prea mult pe gânduri câ, da, 

unui joc era dictatâ doar de dorin- txolon DX te poate distra copios, 

ţa de a juca. Nici mâcar nu aveai mai ales dacâ reu'je'jti sâ-i apreci- 

nev'oie de pretexte ca sâ te seu- e/i calitâţile intrinsece, care sunt 

fiin/i într-un joc. Câteva .setâri pe extraordinare. Realizat de unul 

ecran 'ji porneai [H‘nlru a ,.iV'-a dintre tipii de la Retrospec (site 


oarâ in aveîitură, in ['»ixi‘lii unui 


specializat in remake-uri de jocuri 


erou anonim î>i lâr de pi‘rsonalita- apârute |U* /X Spedrum), I xolon 


tt*, prins in lumi hidimi*nsi(»nale. 


DX exceleazâ din. toate punctt‘U‘ 


re[n‘titivi‘, dar incn^lihil de v ii! de vedice: gralica esli» trumoasâ. 
Aceste amintiri trumos parlumati’ plină vli‘ culoare, m mulţi* eli‘cte 
iţi rev'in dacâ joci I xolon DX. spi*ciale ri^u*}!!!*, liin* iml>ogaţesc 
Sclu*ma jc»cului este de o simplila- sci*ntiriile statice; jucahilitatt*a i*sli‘ 


le sfântă: un lip îmhrâcal in C(»s- clasica nu si* iiuleparli*azâ ca- 


monaut trehuie sâ inainleze f^rin 
cele patru niveluri ale jocului, in 


Inşi de puţin dt‘ v echiul stil. Ni- i 
mâcar nu trebuie sâ scoateţi 


care trebuie să treacâ de diferitele v'reun ban pentru acest jov'. 

secţiuni (ev*ident, nu existâ scrol- I xolon DX este o micâ bijuterie 

ling, aîja câ, odată ajunşi la capă- care vâ va oferi câteva ore de joc 

tul ecranului, trecem in ecranul old fashion, timp în care vâ a: igur 
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următor), in fiecare ecran existâ câ veţi uita de v oi. 
diferite obstacole pe care trebuie 

sâ le lrtvt‘m: tancuri, tunuri, whi- cipri 

cule aliene, rachete teleghidate 
controlate de antene luminoase 
etc. înaintând in joc, putem colec¬ 
ta muniţie ^i bonusuri, care se 
consumă însă foarte repede. F'ste 


I lemorrov^ind 
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Dt ftlut 

Este vorba despre un remake al unul Joc 
publicat de Hewson Tn 1987. Apârut pe 
C64, ZX Spectrum $1 Amstrad, CPC a fost 
convertit Tn 1989 pentru Amiga şl AtarI 
ST. 
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Poşta redacţiei 



Timpul parcă zboară, lunile 
trec cu repeziciune una după alta. 
Dragostea şi jocul îşi dau mâna pe 
străzile şi câmpiile patriei. Şi 
acum un citat dintr-un celebru 
bit: 

„Floricele pe câmpii" 

„Hai să le-adunăm copiii". 

Primăvara mă determină să 
zburd cu mintea pe câmpuri. 
Biroul, redacţia, oraşul devin prea 
strâmte pentru energiile mele 
necreate, ce se declanşează în fie¬ 
care primăvară. Ferice de cei ce 
mă întâlnesc în această perioadă a 
anului! Exuberanţa şi bucuria îi va 
cuprinde! Doar cei mai morocă- 
noşi vor bombăni şi comenta, dar 
natura în seamă nu îi va băga! 
Vedeţi din nou scriu în rime... 
natura... băga... 

De la un enigmatic cititor (care ■ 
nu s-a prezentat) am primit scri¬ 
soarea la care voi răspunde mai 
întâi. Ştiu că ar fi fost frumos să 
răspund mai întâi femeii din acest 
număr, apoi băiatului ce s-a pre¬ 
zentat, dar e primăvară, şi inima 
mă îndeamnă să răspund miste¬ 
riosului neprezentat, mai întâi. 
Iertaţi-mi această inversare de 
primăvară! 


Salut Lena, 

Pe când lena@pcgames.ro pentru 
câ, după cum se poate citi, scrii 
răspunsurile într-o manieră foarte 
personală (un New Games Journalism 
dus la extrem) şi office@pcgames.ro e 
atât de impersonal că zgârie retina şi 
mai e şi discriminativ... să fii singura 
persoana care redactează o rubrica 
din PC Games 4 Pun şi să nu ai un 
mailbox propriu... 

Revista merge bine, iar cu jocul 
full m-a(i convins să îmi refac abona¬ 
mentul (probabil că aş fi făcut-o ori¬ 
cum, dar jocul e un mare punct în 
plus), iar dacă o să găsesc vreodată 


Baldur's Gate 2 full, îmi fac abona- dăruiesc în toate aspectele vieţii, de clasicul şi sigurul „oftice"??? 


ment pe viaţă; văd că aţi început o Celălalt aspect atins de tine şi 


Alt aspect din scrisoare, altă 


serie de jocuri aeriene: pe când reverberat în mine. Versuri, ver- atingere ca o boare! 


Freescape 2? Şi, bineînţeles, am şi eu suri, dulce primăvară. Ah! 


Acu' nu ştiu de ce vrei tu să 


o rugăminte: citesc PCG din 2000 şi 


Nu o să schimbăm noi acum scapi de îţi doreşti să joci 


au început să se strângă cam multe adresa de e-mail a revistei pentru Freescape 2 prin intermediul 


reviste, mai ales că mai citesc vreo 2 că e impersonală... 


nostru, dar zborul în general e un 


reviste cam din aceiaşi perioadă, aşa 


Ia gândeşte-te puţin. Vrei să îţi subiect care se tratează cu discre- 


că vă rog să încercaţi să introduceţi pe cumperi un automobil, să spu- ţie de către presa mondială, de 
DVD numere vechi în format nem un „Jaguar" sau un 4x4 câţiva ani încoace. Vezi şi tu 

avioanele înfipte în Gemeni, vezi 
prăbuşirile MlG-urilor Armatei 
Române şi pericolul epidemiei 
din cauza zburătoarelor aviare. 
Deci, am cam lăsat-o şi noi mai 

A 

moale cu astfel de subiecte. Iţi 
mărturisesc numai ţie un secret: 
am primit pe această temă vizita 
unor băieţii în negru cu puternic 
accent federal, din Texasul de 
Sud, cu care am negociat direct, 
fiind pusă în această poziţie gra¬ 
ţie avantajelor mele de culoare. 

Şi acum să rezolvăm ultima 
problemă pe care o ridici. Dacă ai 
aşa de multe numere, felicitări! 

- Mitsubishi, pentru Dacă ai trei titluri în colecţie, de 
că tot sunt înnebunită trei ori felicitări! Dar dacă nu ai o 

după maşinuţele astea. Şi încăpere numai şi numai pentru 

vrei să ceri şi tu nişte informa- PC Games 4 Fun, unde, după 



electronic. 


new 


new 


order, văd că de ceva timp 


încoace a apărut New Games ţii preliminare despre modelul pe modelul criminalilor psihopaţi 


Journalism. 
Dragul n 


care îl doreşti. 


din filmele americane de duzină. 


Tieu (dacă eşti o dragă. Ai aprecia să vezi acolo la să-ţi tapetezi pe fiecare milimetru 

nu te supăra, şi data viitoare iden- „contact" mary@jaguar.uk în loc pereţii cu subiecte din jocuri, îţi 

tifică-te) ultimele curente de care 
am auzit eu, în filosofie ne împing 
spre acest subiectivism extrem. 

Vorba acelui rege franţuz din 
epoci de mult apuse: „Statul sunt 
eu!" Ludovic sau regele Soleil, 
parcă, al nu ştiu câtelea. Mai 
puneţi şi voi mâna pe o carte şi 
citiţi, nu staţi toată ziua la calcula¬ 
tor, moflăind hamburgeri... iar 
calculator... că nu sunteţi america¬ 
ni! Nu e vina mea că sunt catalo¬ 
gată ca „extremă" de către comu¬ 
nitate. Aşa sunt eu. Iar eu mă 
dăruiesc cu tot sufletul şi trupul 
în aceste pagini, pentru că aşa mă 
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dau un sfat; e primăvară, e superb 
afară, aşa că, într-o zi, când ai 
timp, răsfoieşte, analizează şi 
alege pn singur titlu din trei, iar 
restul dăruieşte-le şi tu unor copii 
săraci, unor fundaţii sau orfelina¬ 
te; fă şi tu un bine pe lumea asta 
necăjită! Aşa o să-ţi rămână spaţiu 
pentru a colecţiona în continuare 
revista ta preferată. Sau, dăru¬ 
ieşte-le pe toate şi continuă! 

Pe DVD punem chestii noi. Nu 
te supăra, dar asta e. Fiecare se 
descurcă cum poate, că încă nu 
am auzit să se fi inventat „Ser¬ 
viciul de arhivare pentru cititori". 

Te sărut dulce şi aştept să te 
dezvălui. Ce o să vedem oare!? 


Poşta redacţiei 


SERVICE 

^Tww^pcgames.ro 


Un „el". Sau o „ea"? 

Salutare tuturor! 

De două Iutii am început să vă 
cumpăr revista. Sunt articole care îmi 
plac foarte mult. Dar de jucat am 

A 

început să joc destul de curând. Imi 
place mult genul adventure. Am 
jucat din seria Tomb Raider şi 
Psychonauts, şi am mai încercat şi 

A 

altele de acest gen. întrebarea mea 
este următoarea: nu şti^i un forum în 
care discuţiile despre acest gen să fie 
mai multe şi mai serioase? Pentru că 
joc şi eu ce mai aud de la prieteni şi 
pot să îmi procur. 

Mulţumesc! 

Dragoş din Dej. 




TALON DE ABONAMENT 


ABONAMENT PC Games cu 3CD 
ABONAMENT PC Games cu DVD 




3 luni - 34,45 RON 
3 luni-34,45 RON 




6 luni - 64,80 RON 
6 luni - 64,80 RON 


Decupează talonul din revistă şi trimite-l intr-un plic pe adresa redacţiei PC Games 4 Fun, 
str. Col. Buzoianu, nr. 34, et. 1,410094, Oradea, judeţul Bihor. 

Preţul abonamentului în sumă de 


l-am achitat cu mandat nr. 
pe numele: Paul Mork, str. Doina, nr. 7, bl. PB 78, ap. 13,410326 ORADEA, judeţul Bihor. 





12 luni - 121,50 RON 
12 luni - 121,50 RON 



Semnătura 
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Poşta redacţiei 
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Poz(n)a lunii 

Concursul cu poze şi pozne 
merge mai departe. Cei care 
îl invidiază pe câştigătorul 
din acest număr - Paul - sunt 
invitaţi să facă proba umoru¬ 
lui lor pentru viitorul număr. 
Dragă Paul, pentru 
imaginea haloasă îti vom 
acorda numărul pe mai 
2006 al revistei noastre! 


b« r T * ^1 


DESPRE TINE 



Răspundeţi la întrebări şi expediaţi 
talonul până la 10 mai 2006 


Nume/Prenume: 
Adresa: Localitatea 


Bl. 

E-mail 


Ap, 


Cod poştal: 


Jud. 

Telefon/Mobil: 


Str. 


Nr. 


Data/iuna/anul naşterii: 


J _/. 


5 


CHESTIONAR PC Games 4 Fun Spedflcaţi numărul membrilor familiei: 


.Venit/lună 


aprilie/2006 


Studii 


1. Cum consideri acest număr ai revistei PC Games 4 Fun? 


Foarte bun 
Nici bun, nici slab 


Bun 

Slab 


YOUR #1 

11. Jocul tău preferat (un singur răspuns): 


18. Ce cotidiene citeşti cel mai des? 


lJ Foarte slab 


2. Care articol(e) din acest număr ţi*a(u) plăcut mai mult? 


3. Care articol(e) din acest număr ţi-a(u) displăcut? 


4. Ce sugestii al? 


5. Ce articole (rubrici) din revistă consideri că pot fi incluse pe 
CD-ROM/DVD? 


6. Aş dori ca următoarele informaţii să fie adăugate testelor 
şi avanpremierelor. 


7. Ce teme ai prefera să întâlneşti mai des în PC Games 4 Fun? 


HARDWARE 

8. Ce calculator foloseşti? (specifică marca, modelul, procesorul şi 
viteza în MHz) 


FLASH 

12. Se găseşte PC Games 4 Fun la chioşcul tău preferat? 

□ Oa. 

□ Da, dar sunt puţine exemplare. 

□ Nu. 

13. Cât eşti dispus să plăteşti pentru un joc de top original al cărui 
conţinut nu depăşeşte dimensiunea de stocare a unui CD-ROM? 

200.000-300.000 lei □ 300.000-400.000 lei 

□ 400.000-500.000 lei □ peste 500.000 lei 

14. Pentru topul PC Games propune următoarele jocuri: 

1 . 

2 . 

3 . 

4 . 

5 

15. Emisiunea TV preferată 


□ Adevărul D Libertatea □ România liberă Gazeta Sporturilor 

□ Cronica Română □ ProSport G Curentul □ Ziua ^ Cotidianul 

□ Jurnalul Naţional DAzi ' Evenimentul zilei 

19. Ai un sistem DVD? 

□ Nu □ Da n DVD-Rom □ DVD Player pentru TV 

20. Ai cumpăra o ediţia specială, lunară, cu un DVD în loc 
de două CD-uri? 

□ Da ! Nu 

21. Pentru care trei jocuri îţi doreşti mal multe niveluri şi Mod-uri? 

1 . 

2 . 

3. 

22. Având în vedere profesia sau viitoarea ta profesie, semnalează mai 
jos softurile pe care le apreciezi necesare 


* 


I 


9. Mă interesează următoarele componente: 


-:n/Dvo 

10. Ce sugestii ai? 


16. Ce posturi de radio asculţi frecvent? 

1 . 

2 . 

3. 

17. Ce reviste citeşti cel mai des în afară de PC Games 4 Fun? 

1 . 

2 . 

3. 


23. Pasiunea mea este 


24. Formaţia muzicală preferată / cântăreţul preferat 


Nume/Prenume: 


Adresa: Localitate 



Cod poştal: 

Telefon/Mobjl:| 


E-mail: 


Specificaţi numări 

j| membrilor familiei: 

Studii 
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Poşta 


redacţiei 


SERVICE 

Ifwwv^Qames.ro 


în urma tragerii la sorţi a câştigătorului concursului 
organizat de revista PC Games 4 Fun & Best Distribution 
din luna ianuarie 2006, s-a extras următorul câştigăton 

Pavel Eduard - Tărgovişte a câştigat un Joc VIetcong 2 


Dragă Dragoş din Dej sau, 
prescurtat, D.D.D.D., e plăcut să 
aud că ai îmbrăţişat genul adven- 
ture, un gen preferat şi de mine. 
rSnă la RPG nu mai e decât un 
pas. Un pas mic pentru omenire 
dar un pas mare pentru tine, ca 
să-l parafrazez pe astronautul cu 
acelaşi nume ca al cântăreţului de 
jazz. Ar fi bine să intri pe forumul 
revistei noastre, pentru început, 
www.pcgames.ro, şi nu ai pierde 
nimic dacă ar fi şi pentru sfârşit. 
Avem acolo chiar un topic uriaş 
dedicat acestui gen, unde, cu răb¬ 
dare şi bunăvoinţă vei reuşi să afli 
despre noi şi noi jocuri şi despre 
pasionaţii genului. Iar dacă îţi vei 
fi făcut ucenicia pe acest forum, şi 
în acest gen de jocuri, vei putea să 
te înalţi ca zefirul de primăvară 
spre noi şi pasionante aventuri 
încotro te vor purta personajele 
tale. Succes! 

Bună ziua, 

Aia numesc Lavinia şi locuiesc în 
Arad. De profesie sunt economistă. 
La serviciu, colegii şi colegele mele 
când au o clipă de răgaz joacă Ogame. 
Deoarece m-am angajat recent la 


această firmă, colegii mei nu au fost 
prea darnici cu explicaţiile despre 
acest joc. Văzând cât sunt deprinşi de 
el, m-am dus la un chioşc de vânzarea 
presei, am făcut un mic şi rapid son¬ 
daj cu privire la revistele de game cu 
ajutorul chioşcarului şi mi-am cum¬ 
părat revista voastră. După cum dis¬ 
cută între ei despre Ogame, am cre¬ 
zut că e un joc la modă, dar nu am 
găsit nimic despre el în revista pe 
martie. Rugămintea mea e să îmi 
spune-ţi câteva cuvinte despre acest 
joc. M-ar ajuta la integrarea mai rapi¬ 
dă în colectiv. 

Cu drag, 

Lavinia Negru. 

Dragă Lavinia, 

Cei din urmă vor fi cu siguran¬ 
ţă cei dintâi, cel târziu în viaţa de 
apoi. De aceea ţi-am răspuns ţie 
ultima. Din tonul scrisorii tale 
bănuiesc că ai făcut o trecere brus¬ 
că şi violentă de la revistele pen¬ 
tru femei la cele de jocuri. Pro¬ 
blema ta este inedită. Adică, să 
doreşti să joci un joc pentru a 
reuşi să te integrezi într-o comu¬ 
nitate... Va fi foarte greu pentru 
tine să te integrezi în acea comu¬ 


nitate arcană de la serviciu, dacă 
te rezumi la a juca un joc doar 
pentru motivul amintit mai sus. 
Va trebui să îţi redescoperi ludici- 
tatea ascunsă sub farduri, să îţi 
demachiezi porţile sufletului şi, în 
cazul Ogame-ului, să îţi foloseşti 
abilităţile de economistă pentru a 
răzbate în acele universuri galac- 

A 

tice. In două, treiezeci de cuvinte 
iată cum stau treburile cu Ogame 
ăsta. Este un joc Online, care, la 
prima vedere, se prezintă sub 
formă de tabele economice (ca să 
încerc să mă acomodez formaţiei 
tale profesionale). Va trebui să-ţi 
faci un cont pe site, să-ţi găseşti 
un univers cu planete libere, să îi 
dai un nume planetei tale, şi apoi 
să aduni resurse, să construieşti, 
să îţi stabileşti o strategie, în 
funcţie de personalitatea ta. Asta 
înseamnă, pe scurt, Ogame. Apoi, 
când vei fi suficient de matură din 
punct de vedere economic şi mili¬ 
tar să-ţi cauţi colegi şi fie să li te 


alături în alianţe deja constituite 
(sau de tine iniţiate), fie să îi ataci. 
Dar, draga mea Lavinia, aceasta 
presupune timp. Căci acest joc 
poate fi jucat ani în şir. De aceea 
făceam apel la simţămintele tale 
jucăuşe. Doar integrarea în colec¬ 
tiv nu reprezintă o motivaţie sufi¬ 
cientă pentru a intra în acest joc. 
Şi pe tine te trimit pe urmele lui 
Dragoş spre forumul nostru, 
unde vei afla un topic dedicat 
acestui joc. Căci, i se va deschide 
celui care bate! Sau, în fine, există 
ceva citat biblic cu deschiderea şi 
minimum requirements. 

S-a mai terminat un număr, ne 
pregătim pentru următorul! La 
noi ca în monarhie! Regele a 
murit! Trăiască regele! aştept în 
noi aventuri lenaistice şi sper să 
ne întâlnim cu toţii în cât mai 
multe numere. 

V0 pup dulce şi aştept cu drag 

scrisorile voastre! 
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Compatibile toate telefoanele care suporta formatul 
mp3 si cu serviciul WAP/CPRS activat 


ompatibtie tcMtc tric'ioanolr care suporta formatul 
mp ' «I cu arrviciul WAI*/Cfl*RS activat 

iMSOUd Atentie, atentie....soseste un mesaj 
»M50117 Tovarase, ai un mesaj important 
iM50118 Tovarase, suna telefonul... 

ÎM50119 Tovarase, suna soţia... ridica receptorul 

IM50120 Ioane, te cauta Maria 

iM50121 Colega, suna un cretin... e şeful tau 

ÎM50122 SMS, SMS... a sosit posta 

ÎM50124 Amice, suna soacra... 

tM50125 Sase, sase... suna şeful 

iM50126 Amice, eşti mort... te cauta mafia 

iM50127 Buna, sunt colega ta Laura 

IM50128 Sunt aici, in buzunar 

ÎM50129 0 sa dormi pe preş daca nu răspunzi 

IM50130 Hei pişi, sunt eu. iubita ta.... 

ÎM50131 Si ce daca nu răspunzi... 
iM50132 Ce alegi? Verde sau roşu? 
iM50133 Scoate-ma incet.... 

IM50134 Helio... this is the postai Office 


GM55480 
GM555I3 
GM5552I 
GM55443 
GM55485 
GM55453 
GM5536I 
GM55336 
GM55522 
GM 55393 
GM 55330 
GM55459 
GM55523 
GM55344 


M500519 GM500534 GM500522 GM500523 

Mai multe pe www.superlogo.ro 


.Madonna - Hung up 
James Blunt - You're bcautiful 
Ricky Martin > I don't care 
Pussycat dolls • Don't cha 
Akon - Lonely 
Hi>Tack - Say say say 
JUANES-CAMISA NEGRA 
Shakira - La tortura 
Sean Paul - We be burnin 
50 Cent - Candy shop 
Rob Thomas - Lonely no more 


Pentru a comaffoa (Eterna sunt necesare^3 SMS«u|| 


n;# Ooft/ort«c« UiAf c 




Carmen Serban • Dau jos sotu, bag divortu 

Adi Devito - Doar ochii tai 

Florin Salam * Mi*a plăcut de la început 

Văii Vijelie • Ai luat cu tine ce aveai mai bu 

Florin Salam - Fericirea vieţii mele 

N. Guta si Costi • Asta seara e petrecere 

Adrian Minune • De ce ma priveşti si taci 

Sorin C.A. si Sorina • Degeaga imi spui ... 

Jean de ia Craiova - Pentru scumpa mea fel 

N. Guta h Copilul de Aur • Vorbeşte lumea 

GUTA > Pentru Inima Ta 

ADI DE VITO • Daca TU N-al Fi 

ADI DE VITO • Nu Ştii 

ADRIAN MINUNE • Daca Tu Pleci 

COPILUL DE AUR • Haide Zi 


Akcent - Jokero 

Sisu st Puya • Pune*i la pamant 

Activ • Zile cu tine 

Lavinia • Doar eu sunt perechea ta 

Ştefan Bănică Jr. - Numele tau 

Anna Lesko * Anycka AAaya 

Loredana • Vreau toata noaptea 

Heaven - Du-ma pe o stea 

Cristi h S. Nae • Coji de portocale 

Anna Lesko • Anycka AAaya 

Loredana • Vreau toata noaptea 

AAiHAi • Cat De Frumoasa Eşti 

RAFMAN - Liniştea Ta 

P.I.O.' O Mie De Gânduri 

REFLEX - Viteza Luminii 


GM30475 

GM30380 

GM30511 

GM30512 

GM30513 

GM30514 

GM30515 

GM30516 

GM30517 

GM30518 

GM30519 

GM30523 


GM230466 

GM230467 

GM230468 

GM230469 

GM230470 

GM230471 

GM230472 

GM230473 

GM230426 

GM230427 

GM230091 

GM230093 

GM230094 

GM230095 

GM230096 


GM240466 

GM240467 

GM240468 

GM240469 

GM240470 

GM240471 

GM240472 

GM240473 

GM240426 

GM240427 

GM240091 

GM240093 

GM240094 

GM240095 

GM240096 


GM230475 

GM230380 

GM230511 

GM230512 

GM230513 

GM230514 

GM230515 

GM230516 

GM230517 

GM230518 

GM230519 

GM230523 


GM240475 

GM240380 

GM240511 

GM240512 

GM240513 

GM240514 

GM240515 

GM240516 

GM240517 

GM240518 

GM240519 

GM240523 


JMP - Tu Gătită 
2Pac - Getto Gospel 
Ashlee Simpson - Boyfriend 
Jesse AAcCartney > BeautifuiSoul 
AAadonna • Sorry 
Pink • Stupid Giris 
POD - Goodbye For Now 
Pussycat Dolls - StickWithU 
Sean Paul > Temperature 
Son Of Dork • Eddies Song 
System Of A Down < Hypnotize 
Pachanga • Locco 


GM30466 

GM30467 

GM30468 

GM30469 

GM30470 

GM30471 

GM30472 

GM30473 

GM30426 

GM30427 

GM30091 

GM30093 

GM30094 

GM30095 

GM30096 


Mai multe AAesaje Imagine, Jocuri Java, Sonerii Mono si Polifonice 
Videoclipuri si Efecte Sonore găsiţi pe pagina noastra web: 

www.superlogo.ro 


COMANZI LA 1290 ASTFEL: 

. Trimite prin SMS codul ales (ex: GM206130) la 1290 si primeşti imediat soneria mono sau mesajul imagine 2. Pentru soneriile polifonice si imaginile color urmeaza instrucţiunile primite prin 
t. Salveaza link-ul WAP/bookmark-ul primit in mobilul tau 4. Conecteaza-te prin WAP/GPRS cu link-ul/bookmark-ul indicat si salveza pur si simplu soneria/imaginea color in mobilul tau 

»__ ___ _____ a W^P/<;PIL* li ‘iii ^ h 411. wrncm PfWu iK- » « Hine» ‘ 


M.,ii M.îi I 

■di 021-3196096 ORARkMi 


JU. 2110, 6^ Vv • 

I.IOUSD^TVA 


ă2». ^*10. 
Pirtul unu SA 


V4(».. |Jinm. RMf Vi. 

/IOIO,rf|C.,FWO, 


V5f»i V*W. V 

< ;xi. 


ASCULTA cete MAI se; 

ta.jkveNTuei Ate Mete.' 


c uvine! 


GMDana (21) GAAMirela (22) 

**Salut. Sunt din Bucureştii**Ce faceţi băieţi? Eu 
studenta la limbi străine, 1 ma plictisesc singu- 
adof frişca si tot ce se | rica... Vreţi sa-mi 
poate face cu ea. Daca ma .ţineţi companie? Va 
gasesti atragatoare, promit ca voi nu o sa 

cauta-ma si ne vom distra va plictisiţi deloc cu 
împreuna cum n-ai visat ir minei AAa găsiţi la SMS 
cele mai frunooase fantezii 1590. Va aştept.** 
ale taler 


GMIoana (24) 

**Buna. Sunt o romantica 
incurabila, imi plac băi¬ 
eţii drăguţi si Inteligent! 
Imi place 69 si vreau 
s-o-ncerc de cate ori am 
ocazia. Daca vrei sa ne 
cunoaştem cauta-ma la 
15901 Te aştept!** 


Tanf 11 USO*TVA/m»i Orange « 
11 EUR^TVA/nvn RDmtefecom 


momentului! 


mesaje 




GMI8a2 GMI858 GMII3I 


GMII34 GMI699 GMI709 GMI7II GMil58 GMI7I2 


GMiaia GMI7a9 GM0356 GMI390 GMI7a8 GMI4I4 GMi584 


PLNOWN 


Miporlogo 


GM99027 


GM99 


Trimite SMS sau *suna la 1590 cu numele fetei dorite 
(ex: GMIoana) si ea iti răspunde imediat! *Ntim«t din OraiT^ 


{GM30474 

GM230474 

GM240474 

iGM30476 

GM230476 

GM240476 

rGM30461 

GM230461 

GM240461 

IGM30462 

GM230462 

GM240462 

rGM30463 

GM230463 

GM240463 

[GM30464 

GM230464 

GM240464 

fGM30465 

GM230465 

GM240465 

GM30524 

GM230524 

GM240524 

GM30525 

GM230525 

GM240525 

GM30464 

GM230464 

GM240464 

1 GM30465 

GM230465 

GM240465 

! GM30326 

GM230326 

GM240326 

1 GM30327 

GM230327 

GM240327 

1 GM30328 

GM230328 

GM240328 

^GAA30329^ 

GM230329^ 

GM240329-‘ 




















































































































































































































































































































































